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Diese Bachelorarbeit befasst sich mit der Aufstellung Qualitätskriterien für  
Bilderbuch-Apps als mögliche Richtlinie für Bibliotheken und Multiplikatoren in 
der Vermittlungsarbeit. Zunächst werden die Qualitätskriterien des klassischen 
Bilderbuchs betrachtet. Im Anschluss daran werden diese auf Bilderbuch-Apps 
übertragen und die App-spezifischen Qualitätskriterien ermittelt, wobei die 
Marktsichtung mithilfe eines iPad 2 erfolgte. Die Qualität von Bilderbüchern wird 
größtenteils durch die Umsetzung der Bild-Text-Interdependenzen beeinflusst. 
Bei Bilderbuch-Apps kommt zur Bild-Text-Interdependenz die gelungene Ein-
bindung der multimedialen Interaktionsmöglichkeiten als Einflussfaktor hinzu. 
Das bedeutet v.a., dass die Interaktivität auf die Geschichte des Bilderbuchs 
ausgerichtet sein sollte, um die Aufmerksamkeit des Kindes auf diese zu fokus-
sieren. Wird die Qualität bei klassischen Bilderbüchern von der Abstimmung 
von Form, Farbe und Komposition beeinflusst, sind es bei Bilderbuch-Apps 
Layout, Design und Animation, die aufeinander abgestimmt werden müssen, 
um eine überzeugende Bilderbuch-App zu entwickeln. Abschließend werden die 
Qualitätskriterien zusammengefasst und ein Ausblick auf die Zukunft von  
Bilderbuch-Apps gegeben. 
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„Bildung kommt von Bildschirm und nicht von Buch, sonst hieße es ja Bu-
chung.“1 
In der heutigen Zeit werden Kinder immer früher an technische Neuerungen 
herangeführt. Lernten sie früher häufig noch vorwiegend haptisch orientiert, 
bedienen heute schon Kleinkinder mobile Endgeräte wie Tablets und Smart-
phones. Die Vorlesestudie der Stiftung Lesen Digitale Angebote – neue Anreize 
für das Vorlesen? „[…] untersucht[e] den Einfluss digitaler Medien wie Tablets, 
Smartphones oder E-Reader auf das Vorleseverhalten in Familien.“2 81 % der 
befragten Familien besitzen ein Smartphone, immerhin noch 25 % ein Tablet.3 
Von diesen nutzt jede „[…] siebte Familie […] bereits Bilder-/ Kinderbuch-Apps 
– jede dritte mit [einem] Tablet.4 Dr. Jörg F. Maas betont in diesem Zusammen-
hang, „[…] dass Eltern Orientierung und Beratung brauchen zur Einschätzung 
der Qualität und für die Nutzung von Apps“.5  
Vor diesem Hintergrund beschäftigt sich diese Arbeit mit der Aufstellung von 
Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps. Der Einstieg in die Thematik erfolgt über 
einen Blick in die Vergangenheit, indem untersucht wird, welche Kriterien ein 
gutes Bilderbuch erfüllen sollte. Bilderbücher können einen großen Teil zur 
kindlichen Sprachentwicklung beitragen und nachhaltig die Freude an Literatur 
wecken.6 Bilderbuch-Apps stellen den nächsten Schritt in dieser Tradition dar, 
wurden jedoch bisher aufgrund ihrer noch neuen Existenz wenig untersucht. In 
den meisten Fällen enden die Publikationen zu dieser Thematik mit einer 
schlichten Empfehlungsliste. Diese Arbeit hingegen möchte darüber hinausge-
hen und die Frage beantworten, welche Qualitätskriterien gleichermaßen für 
Bilderbücher und Bilderbuch-Apps gelten, beziehungsweise (bzw.) welche 
spezifisch für Bilderbuch-Apps sind. Dazu betrachtet dieser Beitrag den aktuel-
len Markt für Bilderbuch-Apps, erläutert typologische Merkmale und erarbeitet 
abschließend Qualitätskriterien. Ziel dieser Arbeit ist somit die Aufstellung von 
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Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps als mögliche Richtlinie für Bibliotheken 
und Multiplikatoren in der Vermittlungsarbeit. 
Zur Literaturgattung des Bilderbuchs existiert wenig aktuelle Forschungslitera-
tur, was laut Thiele damit zu erklären ist, dass sich die Praxisarbeit weitgehend 
selbst legitimiert und ein intuitiver Umgang mit Bilderbüchern praktiziert wird.7 
Ein Großteil der vorliegenden Literatur wurde vor 2005, häufig weit vor dem 
Jahr 2000 veröffentlicht. Diese Arbeit wird im Theorieteil auf die dort aufgestell-
ten Bewertungskriterien bzgl. Bild-/Textqualität, Haptik und Hörebene eingehen 
und sich im Bereich der Bilderbuch-Apps vor allem (v.a.) in Bezug auf die ge-
stalterische Umsetzung auf entsprechende Literatur beziehen. 
Einleitend betrachtet diese Arbeit in Kürze Geschichte und Typologie des Bil-
derbuchs. Zur Thematik der Bilderbuch-Apps wurde eine Literatursichtung 
durchgeführt und 37 Apps exemplarisch in der Praxis mittels Marktsichtung 
getestet. Hierbei ist zu beachten, dass die Mehrheit der Bilderbuch-Apps für 
Apple-Produkte produziert wird und Apps für Android-Systeme immer noch die 
Minderheit bilden. Als Konsequenz hierzu erfolgte die praktische Marktsichtung 
mit Hilfe eines iPad 2 der Fachhochschule Köln und beschränkte sich auf Apps 
für das Betriebssystem iOS von Apple. Die Bilderbuch-Apps werden typologisch 
umschrieben und technische Voraussetzungen erläutert. 
Im Folgenden werden Qualitätskriterien aufgestellt, welche eine Beurteilung von 
Bilderbuch-Apps ermöglichen. Dabei wird zum einen die Transformation der 
Qualitätskriterien von traditionellen Bilderbüchern, wie Bild- und Textebene, zu 
Bilderbuch-Apps betrachtet, zum anderen auf die App-spezifischen Qualitäts-
kriterien eingegangen. Es werden Empfehlungen zu auditiver und multimedialer 
Interaktion, Benutzerfreundlichkeit und Sicherheitsaspekten ausgesprochen. 
Zur auditiven Interaktion werden Geräusche, Musik und Vertonung durch Spre-
cherInnen geprüft, während auf Bild- und Textebene z.B Bildsprache und das 
Hervorheben von Schrift und einzelnen Elementen betrachtet wird. Eingebun-
dene Spiele, Animationen und die Verwendung des iPad-typischen Bewe-
gungssensors stehen im Fokus der multimedialen Interaktion. Weiterhin werden 
Empfehlungen zur Benutzerfreundlichkeit in Bezug auf Bedienbarkeit und Navi-
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gation für Kinder ausgesprochen, wobei u.a. die Hilfeoption, Anleitungen und 
Anpassungsmöglichkeiten von Belang sind. Des Weiteren werden die Sicher-
heitsaspekte v.a. in Bezug auf kommerzielle Elemente beleuchtet. Abschlie-
ßend fasst dieses Werk die Qualitätskriterien zusammen und gibt einen 
Ausblick auf mögliche Einsatzmöglichkeiten in Bibliotheken und Entwicklungs-
chancen von Bilderbuch-Apps. 
Die Zielgruppe Kind ist in dieser Arbeit als Alterspanne zwischen zwei bis ma-
ximal zehn Jahre definiert. Die Bewertung der genannten Themen wurde vor-
rangig auf gestalterischer Ebene vorgenommen, da eine ausreichende fachliche 
Beurteilung auf technischer Ebene über den Umfang dieser Arbeit hinausge-
gangen wäre. Aus forschungspragmatischen Gründen wird der Effekt von Bil-
derbuch-Apps auf die Zielgruppe Kind ebenso wie das komplexe Verhältnis von 
Vorleser und Kind nicht untersucht und keine nähere Beurteilung der Apps in 
Bezug auf Kinder mit besonderen Bedürfnissen (Special Needs) oder Gender-
fragen vorgenommen. Weiterhin sind Apps, die speziell als Lernsoftware publi-
ziert wurden, reine Musik-Apps und mehrsprachige Apps, von der Beurteilung 
ausgenommen. 
Zum Lesen dieser Arbeit seien außerdem folgende Hinweise gegeben:  
Innerhalb des Textes werden Fachbegriffe und Produktnamen wie zum  
Beispiel (z.B.) Google Play Store kursiv geschrieben, um eine Verwechselung 
mit Zitaten zu vermeiden. Um zu verdeutlichen, wie und wo bestimmte Einstel-
lungen des iPad 2 verändert werden können, greift diese Arbeit auf eine sche-
matische Pfeildarstellung zurück. So wird der Weg zur Deaktivierung von 
bestimmten Funktionen z.B. folgendermaßen dargestellt: Einstellungen  All-
gemein  Einschränkungen  App-Installation. Die Pfeile stellen dabei den 





Im Literaturverzeichnis befindet sich außerdem eine separate Aufzählung der 
untersuchten Bilderbuch-Apps und damit gleichzeitig das Quellverzeichnis für 
die Abbildungen. Zur schnelleren Orientierung wurde eine Sortierung nach App-
Name gewählt. Sowohl in den Fußnoten als auch im Verzeichnis der Bilder-
buch-Apps wird – in Anlehnung an das Abrufdatum einer Internetquelle – als 
Referenz anstatt des Erscheinungsjahres das Aktualisierungsdatum in Verbin-
dung mit der Version der Apps angegeben. Es wurde eine knappe Zitation 
gewählt, da es innerhalb von Bilderbuch-Apps noch keinen einheitlichen Nach-
weis von Mitarbeitern gibt, wie es bei Büchern vielfach auf der Titelseite vorge-




2. Bilderbuch – Geschichte und Typologie 
Gegenwärtig sind Bilderbücher ein Bestandteil der Kindheit und werden vielfäl-
tig z.B. im familiären Umfeld und im Kindergarten für Gesprächsanlässe und zur 
Sprachförderung oder in der Logopädie zur Sprachtherapie eingesetzt.  
Der Ursprung des Bilderbuchs liegt in  
„[…] illustrierte[n] Kinderbibeln, ABC-Bücher[n], Fabelsammlungen und in der 
Nachfolge des […] »Orbis sensualium pictus« von […] Comenius […] 1654, 
reich illustrierte Sachbücher[n]“8.  
Comenius‘ Orbis sensualium pictus stellt dabei eine Art Sachbilderbuch dar, 
welches den Kindern aufgrund seiner simplen Gestaltung ermöglichte, sich 
erstmals eigenständig Wissen anzueignen.9 Ab 1830 wurden im sogenannten 
poetischen Bilderbuch v.a. „[…] Volkslieder […], Kinderreime […], erzählende 
[…] Gedichte […], Märchen und epische […] Traditionsstoffe“ verarbeitet. Ende 
des 19. Jahrhunderts folgte das bürgerliche Bilderbuch mit den Themen-
schwerpunkten Familie und Kindererziehung. Ein Bedeutungsanstieg des  
Kinderbuchs ist hier bereits insofern sichtbar, als dass es zu dieser Zeit die 
ersten Illustratoren gab, welche auf Kinderbücher spezialisiert waren. Als wich-
tiger Vertreter dieser Zeit ist der Struwwelpeter von H. Hoffmann hervorzuhe-
ben, da dessen „[…] Zeichenstil […] den Weg für den späteren ‚klassischen‘ 
Bilderbuchtypus [ebnete], der sich in Bild und Text erkennbar an jüngere Kinder 
wendete.“10 In der Zeit des Umbruchs zum 20. Jahrhundert wurde das Bilder-
buch vom Jugendstil und der Kunsterziehung beeinflusst, was zur Hinwendung 
zu einer ästhetischen Bildsprache und allgemein anspruchsvolleren Literatur  
führte.  
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„[…] Das Bilderbuchangebot nach 1945 war zunächst durch die Übernahme 
traditioneller Erzählformen und Bildstile bestimmt, entfaltete dann aber eine 
zunehmende Vielfalt der Stilrichtungen, Themenbereiche und Erzählkonzep-
te. […] Diese ästhetische Emanzipation hat das Bilderbuch zu einem wichti-
gen Erfahrungs- und Lerngegenstand der frühkindlichen Erziehung und der 
Kunstpädagogik werden lassen. […] [S]eit 1970 „ist eine Tendenz zur Entpä-
dagogisierung zu beobachten […] [und] das Bilderbuch […widmet] sich stär-
ker den psychischen Befindlichkeiten des Kindes.“ 11 
Aktuell behandeln Bilderbücher z.B. gesellschaftliche Themen wie Trauer, 
Missbrauch oder Trennung oder vermitteln Sachthemen auf spielerischer  
Basis.12 
Typologisch ist das Bilderbuch definiert als „Kinderbuch, das Bild- und 
Textelemente vereint, wobei der Bildanteil dominiert“13 bzw. als „Buch mit Bil-
dern und (wenig) erzählendem Text (für Kinder)“ 14 und kann somit als Gattung 
der Kinder- und Jugendliteratur klassifiziert werden. Der Brockhaus beschreibt 
das Bilderbuch ausführlicher als  
„[…] v. a. auf die visuelle Wahrnehmung ausgelegtes, bebildertes Buch mit 
wenig oder keinem Textanteil, das sich primär an Kinder wendet, aber auch 
zunehmend auf literarisches und bildnerisches Interesse bei erwachsenen 
Lesern stößt.“15  
Eine Besonderheit  
„[…] des Bilderbuchs ist vor allem seine Doppelnatur, indem es (in den meis-
ten Fällen) Bilder und Texte zugleich anbietet, wobei die Bilder zweifelsohne 
den größeren Aufforderungscharakter und die tiefere Wirkung und Nachhal-
tigkeit haben.“16  
Es wird deutlich, dass ein wichtiges Merkmal des Bilderbuchs seine gestalteri-
sche Ausrichtung in Bild und Text auf Kinder ist. Im erzähldramaturgischen 
Ansatz ist das Bilderbuch ein narratives Medium, das in seiner Erzählweise 
dem szenischen Erzählen in Film und Theater gleicht.17 Diese Sicht auf Bilder-
bücher ist im Zusammenhang dieser Arbeit interessant, da Bilderbuch-Apps ein 
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neues Medium darstellen, welches zwischen E-Book, Film und Spiel steht  
(vgl. Kapitel 4). 
Diese Arbeit verzichtet im Folgenden weitgehend auf eine weitere Unterteilung 
des Bilderbuchs bezüglich Formaten, Materialien und Formen wie Wimmelbuch, 
Papp- oder Sachbilderbuch und behält sich vor, nur eventuell herausragende 
Beispiele bei Bedarf anzuführen. 
2.1 Die Bedeutung von (Bild-)Literalität 
Lernprozesse, die im Kleinkindalter erfolgen, legen den Grundstein für die spä-
tere Entwicklung des Kindes. Das Bilderbuch spielt bei diesen Lernprozessen 
eine entscheidende Rolle, da Bilder  
„[…] vor dem Wortverständnis das Vorstellungsvermögen des Menschen er-
reich[en]. […] ‚Für die Erfassung des Bilderbuchs sind maßgeblich die Fähig-
keit zu differenzierter Wahrnehmung und zur Konzentration, das Gedächtnis, 
der Erfahrungshorizont des Kindes und seine sprachliche Kompetenz‘ (Din-
ges, ebenda, 72). Natürlich gilt auch der umgekehrte Satz, daß(sic!) das Bil-
derbuch zur Ausbildung dieser Fähigkeiten wesentlich beiträgt. Darin liegt 
der eminent pädagogische Wert des Bilderbuchs, auch sein literaturpädago-
gischer Wert.“ 
Die Bildbetrachtung bietet dem Kind die Möglichkeit, Informationen in seiner 
eigenen Geschwindigkeit wahrzunehmen und zu verarbeiten und fördert beim 
Kind sowohl die Sprachentwicklung, als auch die Kreativität.18 „[…] Bilderbücher 
strukturieren und fördern grundlegend die visuelle Kompetenz […].“19 Es ist für 
die Entwicklung des Kindes im Rückschluss also förderlich, wenn es durch die 
Auseinandersetzung mit Bilderbüchern Bildkompetenz und Bildliteralität mög-
lichst früh kennen lernt und erwerben kann. 
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Das Projekt imago2010 formuliert dazu: 
„[…] Mit dem Begriff der „Bildliteralität“ wagen wir uns über den Begriff der 
„Bildkompetenz“, wie er unter anderem in der neueren Kunstpädagogik ge-
braucht wird, hinaus. Unter Bildkompetenz wird ein Dreischritt verstanden, 
der die Ebenen des Verstehens, der Kreation und der Kommunikation um-
fasst. Dieser kann als Teilmenge der Visuellen Kompetenz mit den Kompo-
nenten Bildproduktion, Bilddistribution und Bildrezeption verstanden werden, 
wobei die Bildsprache ein wichtiges Element dieser Kompetenzen ist. Der 
Kompetenzbegriff ist aus der aktuellen bildungspolitischen Diskussion heraus 
zu erklären und kommt der Forderung nach, Gelerntes beschreibbar und 
nachweisbar zu machen. Bildliteralität beherbergt jedoch Elemente, die punk-
tuell nicht überprüfbar sind. […Diese sind] Bild-/Sinnverständnis, Freude am 
Umgang mit Bildern, Vertrautheit mit Bildern und der bildlichen Ausdrucksfä-
higkeit sowie mit Bildsprache und künstlerischer Sprache sowie Bildkompe-
tenzen im Bereich der Bildkritik, Bildrezeption, Bildproduktion, visuellen 
Kommunikation, Bildkultur und Bildsprache.“20 
Viele dieser Elemente können durch Bilderbücher gefördert werden, so dass 
Bilderbücher „[…] Kinder bei der Entwicklung von Literalität und Bildliteralität 
[unterstützen und zur…] emotionale[n] und soziale[n] sowie ästhetische[n] Bil-
dung [beitragen können].“21 Die Bildbetrachtung ermöglicht dem Kind, einen 
Lernprozess in seinem eigenen Tempo zu durchlaufen, denn vor dem Sprach-
erwerb lernen Kinder  
„[…] das Entschlüsseln von Symbolen oder ‚Codes‘. […] Bilder verweisen 
noch auf etwas, das heißt, sie stehen nicht nur für sich selbst, sondern re-
präsentieren stellvertretend noch etwas anderes. Bilder sind von Anfang an 
in der Umwelt der Kinder vorhanden und sprechen meist eine Sprache, die 
schon kleine Kinder entschlüsseln können.“22 
Warum ist Bildliteralität also wichtig? Im Zeitalter des pictorial turn23 wird ein 
Großteil der zu bewertenden Informationen nicht mehr „[…] rein verbal kommu-
niziert, sondern es entstehen vielfältige Bild-Text-Verbindungen oder auch 
Interdependenzen, in denen Bilder als eigenständige Informationsträger einge-
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le Werkzeuge (cultural tools) bestehen nicht nur in der Beherrschung der jeweiligen Verkehrs-
sprache, sondern vor allem in einer speziellen Wahrnehmungssensibilisierung verbunden mit 
komplexen nonverbalen Kommunikationsformen. Dazu gehört in besonderem Maße die 
Bildsprache, die an dem kulturellen Wendepunkt (pictorial turn), an dem wir uns derzeit unter 
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setzt werden.“24 Umso wichtiger wird daher die Fähigkeit der Bildliteralität oder 
auch Visual Literacy25 für die Entwicklung von Medien- und Informationskompe-
tenz. Die Enquete-Kommission Internet und Digitale Gesellschaft betonte 2011 
in ihrem Zwischenbericht zur Medienkompetenz in Deutschland, dass  
„[…] Informationskompetenz, also die Fähigkeit, Informationen zu bewerten 
und zu nutzen, Unbedeutendes auszusortieren sowie einschätzen zu kön-
nen, wie viele Informationen situationsbezogen angegeben werden müs-
sen/können“,26  
einen wichtigen Schritt in der Entwicklung des „[…i]nformationssouveräne[n] 
Bürger[s] in Bildung, Beruf und Gesellschaft“27 darstellt. Durch die Betrachtung 
von und der Beschäftigung mit Bildern und Bilderbüchern in früher Kindheit 
kann Visual Literacy gefördert werden und so einen Beitrag zur Entwicklung von 
Medien- und Informationskompetenz beitragen. Denn einer der ersten Schritte 
zum Verständnis von Sprache, Schrift und dem Erwerb von Literalität ist das 
Interesse an und Verständnis von bildlichen Symbolen und Zeichen. Im Zuge 
dessen begreift das Kind Schrift als Symbol und Kommunikationsmöglichkeit,28 
wodurch eine Grundlage für die Entwicklung von Medien- und Informations-
kompetenz geschaffen wird. Es ist zu beachten, dass  
„[…] Medienkompetenz […] eine ‚ästhetische Alphabetisierung‘ ein[schließt.] 
[…] Bilder können bilden, wenn man ihre Bedeutung versteht, sie kontextuell 
interpretieren kann, ihrer Glaubwürdigkeit kritisch gegenübersteht, ihre Ge-
staltungsmittel erkennt und ihren symbolischen Gehalt erfasst.“29 
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3. Qualitätskriterien für Bilderbücher 
Sucht man nach Qualitätskriterien für Bilderbücher, so fällt auf, dass kein ge-
meinsamer Kriterienkatalog vorhanden ist. Bei der Aufnahme von verschiede-
nen Meinungen waren die zahlreichen Bilderbuchpreise hilfreich. Beispielhaft 
für den deutschen Raum zu nennen sind hier der Troisdorfer Bilderbuchpreis30, 
der Deutsche Jugendliteraturpreis31 oder kleinere Preise wie der LUCHS32 oder 
der Eulenspiegel-Bilderbuchpreis.33 Der Deutsche Jugendliteraturpreis beurteilt 
Bilderbücher als eine von insgesamt vier Kategorien der Kinder- und Jugendlite-
ratur unter Berücksichtigung von sprachlicher Qualität, erzählerischer Qualität, 
spezifischer Gattungsmerkmale und ihrer Adressatenorientierung. Die beurteil-
ten Gattungsmerkmale beim Bilderbuch sind dabei Illustration, Bild-Text-
Komposition, künstlerische Technik und Typographie.34 Der Troisdorfer Bilder-
buchpreis hat es sich zur Aufgabe gemacht, herausragende künstlerische Illust-
rationen in Kinder- und Jugendliteratur auszuzeichnen.35 Der Eulenspiegel-
Bilderbuchpreis zeichnete ein Bilderbuch aus, das „[…] inhaltlich und gestalte-
risch herausragt[e]“36 und sich kritisch mit dem gesellschaftlichen Leben be-
fasst. Der LUCHS nennt mit  
„[…] sprachliche[r], künstlerische[r] Qualität; [einer] kind- oder jugendgerech-
te[n] Literarisierung eines Themas, einer Handlung mit Identifikationsmög-
lichkeiten für den Leser [sowie der] Welthaltigkeit“37  
ähnliche Kriterien wie der Deutsche Jugendbuchpreis. Angelehnt an diese Krite-
rien werden als Qualitätskriterien Bild- und Textqualität näher betrachtet. Die 
haptische Beschaffenheit des Bilderbuchs an sich sowie Bücher mit auditiven 
Inhalten werden ebenfalls dargestellt. 
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Es ist zu beachten, dass es zur Rezeption und Beurteilung von Bilderbüchern 
zahlreiche verschiedene Ansätze gibt38, wobei diese Arbeit sich auf „[…] die 
Spezifika der Bild-Text-Interdependenzen […und] die narrativen Strukturen“39 
im Sinne eines erzähldramaturgischen Ansatzes konzentriert. 
3.1 Bild-Text-Interdependenz 
Die Qualität eines Bilderbuchs wird zu großen Teilen durch das Verhältnis von 
Bild und Text bestimmt. Maurice Sendak erklärt hierzu, dass Wort und Bild sich 
im Idealfall immer ergänzen. Was der Text auslässt, wird im Bild aufgegriffen 
und umgekehrt. Nur durch diese Wechselwirkung entsteht und steigt die Quali-
tät eines Bilderbuchs.40 
„[…] Ästhetisch komplexe Bilderbücher erweitern die traditionellen Vorstel-
lungen der Bild-Text-Erzählstruktur um eine Vielfalt an unterschiedlichen Be-
zügen. Mal erzählt das Bild den Inhalt, mal der Text, mal widersprechen Text 
und Bild einander. Auch Schriftgestaltung und Malweise können die Ge-
schichte formal miterzählen (vgl. Wildeisen 2013).“41 
Sowohl Bild als auch Text besitzen „[…] ihre je spezifischen und doch verbin-
denden textlichen und nichttextlichen Codes und Zeichen“.42 Auch Thiele be-
tont, dass  
„[…d]ie besondere ästhetische Kraft des Bilderbuchs ‚[…] in dem eigentümli-
chen Spannungsfeld der Text-Bild-Bezüge, in dem dynamischen Bezie-
hungsgeflecht textlicher und bildnerischer Elemente [liegt]‘ (Thiele 1991: 9)“43  
Die in Kapitel 3 angesprochenen narrativen Strukturen im Bilderbuch werden 
durch die Kombination von Wort und Bild erzeugt und ähneln in ihrer Erzählwei-
se Theater und Film.44 Im Bilderbuch werden wie auch beim Theater und Film 
bestimmte Szenen einer Geschichte herausgegriffen und verbildlicht und somit 
eine Auswahl getroffen. Die Verbildlichung beeinflusst die Qualität des Bilder-
buchs dahingehend, als dass das Kind sich anhand dieser einen Großteil der 
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Geschichte erschließt.45 Aus diesem Grund sollte der Text „[…] nicht zu domi-
nant und ausführlich sein, da gerade jüngere Kinder […] sich vorwiegend an 
den Bildern orientieren“46 
3.1.1 Bildqualität 
Aus Kapitel 2.1 ergibt sich die Bedeutung von Bildern für die Entwicklung des 
Kindes. Je ‚besser‘ die Gestaltung einer Geschichte in einem Bilderbuch umge-
setzt wird bzw. an die Zielgruppe angepasst ist, desto höher sind die Chancen 
für den Rezipienten Visual Literacy auszubilden. Dieses Kapitel behandelt nun 
die Frage, wann von Bildqualität bei Bilderbüchern gesprochen werden kann. 
Im Zusammenhang von Bilderbüchern spricht man von Illustration, wobei auf-
fällt, dass „[…d]er Begriff ‚Illustration‘“47 oft negativ konnotiert ist, da es eine 
zielgerichtete Kunstform darstellt, die zu einer Geschichte erstellt wurde. Halbey 
merkt jedoch an, dass Illustrationen  
„[…] nicht als Beispiele tiefgreifender Interpretation eines großen literarischen 
Werks, sondern […] als Zeugnisse hoher graphischer Qualität und beeindru-
ckender Aussagekraft“48  
gesehen werden sollten. Thiele plädiert in diesem Zusammenhang für eine 
offenere Begriffsnutzung von Illustration im Sinne der Kategorie Bild, da diese 
weitgehend auf Einschränkungen verzichtet und vielfältig für bildnerischen 
Darstellungs-, Zeichen- und Symbolcharakter steht49 und die künstlerische 
Interpretation des Textes im Buch maßgeblich die finale Rezeption beeinflusst. 
Durch die Wahl einer „[…] bildkünstlerische[n] Erzählhaltung“ wird gleichzeitig 
eine erste Art der Textinterpretation eingebracht, die den Rezipienten in ihrem 
Verständnis der Geschichte beeinflusst.50 Bilderbücher vermitteln fast immer 
auch „[…] die kulturelle Tradition […], in der sie entstanden sind“51 und bieten 
dem Kind einen Einblick in verschiedene Lebenswelten. Unabhängig vom Text 
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haben Bilder die Fähigkeit Geschichten zu erzählen. Dabei kann man zwischen 
monoszenischen und pluriszenischen Bildern unterscheiden.  
„[…] Das monoszenische Bild fokussiert dabei auf die Darstellung einer spe-
zifischen Situation und ist zeitlich auf einen Augenblick begrenzt. Demge-
genüber werden beim pluriszenischen Bild mehrere Handlungen gleichzeitig 
dargestellt, wie dies z.B. in […] Wimmelbüchern der Fall ist.“52  
Die meisten Bilderbücher verwenden jedoch monoszenische Bilder, wobei die 
Bildsprache an die Entwicklungsstufen der Zielgruppe Kind angepasst sein 
sollte. Bekannte Symbole und Zeichen können dem Kind das Verstehen der 
Geschichte erleichtern. Ab etwa zweieinhalb Jahren erwirbt das Kind die Fähig-
keit der Symbolfunktion. Das heißt, es versteht nun z.B., dass eine Geste wie 
Winken eine Abschiedsgeste sein kann53 und dass Wörter ebenfalls Zeichen 
sind, die für etwas stehen.54 Kinder beurteilen Sachverhalte zusätzlich an-
schauungsgebunden, das heißt, sie nehmen „[…] ein hervorstechendes Merk-
mal als Beurteilungsgrundlage heraus und vernachlässig[en] andere […]“.55  
Im Text erwähnte Gefühle sollten daher im Bild entsprechend in Mimik, Gestik 
und Haltung der Hauptfiguren umgesetzt sein. So kann die emotionale Kompe-
tenz der Kinder geschult werden, indem sie verschiedene Emotionen verbild-
licht kennenlernen.56 Um verschiedene Erzählperspektiven für Kinder deutlicher 
hervorzuheben, können Farben und Maltechnik genutzt werden.57 Bei der Farb-
gestaltung zeichnet sich eine leichte Bevorzugung von hellen und leuchtenden 
Farben ab.58 Die Qualität des Bildes ist gegeben, wenn die „[…] Gestaltung in 
Form, Farbe und Komposition […] in sich stimmig ist und darüber ihrem Inhalt 
oder […ihrer] emotionalen Intention […] Ausdruck verleiht.“59 Bis zu einem Alter 
von 10 Jahren gehen Kinder offen an Bilder heran und schließen Leerstellen, 
die nicht im Text behandelt werden mittels Phantasie und Untersuchen der 
Bilder.60 
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Im Bild eingebrachte Details wie z.B. in Wimmelbilderbüchern oder bestimmte 
Figuren, die in jedem Bild versteckt sind, können die Aufmerksamkeit gezielt 
fördern.61 Auch eine besonders außergewöhnliche Gestaltung bietet das Poten-
zial, Gesprächsanlässe zu schaffen und so indirekt sprachfördernd zu wirken.62 
„[…] Kunstpädagogische Untersuchungen darüber, welche Bilder Kinder tat-
sächlich bevorzugen, welche Bildstile sie präferieren oder ablehnen, kommen 
zu dem Schluss, dass kindliche Bildpräferenzen biografisch und soziokultu-
rell verankert sind […]. Ein allgemein gültiger Kriterienkatalog geeigneter Bil-
der und Bildstile für Kinder lässt sich daher gar nicht erstellen; statt von 
kindgemäßen sollte lieber von kindgerechten Darstellungen gesprochen wer-
den […].“63 
Letztendlich ist also trotz der ästhetischen Qualität dennoch eine zur Zielgruppe 
passende Bild-Text-Interdependenz entscheidend, denn ein „[…] Bilderbuch, 
dessen Botschaft es für Kinder ungeeignet macht, wird durch anspruchsvolle 
graphische oder sprachliche Gestaltung nicht akzeptabler.“64 Wirkung und Re-
zeption von Bildern und Texten werden v.a. durch die Erfahrungen im familiären 
Umfeld beeinflusst und können vom Bild selbst allenfalls in eine Richtung ge-
lenkt werden.65 
Zusammenfassend wird die Bildqualität v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst. Inhalt und Emotionen des Textes sollten in Farbge-
staltung, Gestik und Mimik auf für die Zielgruppe verständliche Bildcodes zu-
rückgreifen, um das Entschlüsseln zu erleichtern. Viele Details wie sie z.B. in 
Wimmelbüchern zu finden sind, können Aufmerksamkeit schaffen, Sprechan-
lässe erzeugen und so sprachfördernd wirken. 
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Dieses Kapitel beschäftigt sich mit den Anforderungen an Texte in Bilderbü-
chern. „[…] Das Bilderbuch stellt auf der Textebene eine Kurzform der Erzäh-
lung dar“,66 wobei einfache kurze Texte in Satzbau in Wortwahl „[…] der 
Lesefähigkeit jüngerer Kinder entgegen“67 kommen. 
Die Sprache sollte dem „[…] geistigen und sprachlichen Auffassungsvermögen 
der Kinder gerecht werden, und zwar in der Form, daß(sic!) sie ihr bereits er-
worbenes Sprachniveau ein wenig übersteigt“.68 Dabei kann v.a. bei Kleinkin-
dern auf die ‚an das Kind gerichtete Sprache‘ – abgekürzt KGS – 
zurückgegriffen werden. Die KGS ist bestimmt von kurzen, einfachen Satzgefü-
gen und enthält viele Fragen und inhaltliche Wiederholungen.69 Eine besondere 
Lyrizität der Texte kann bei der Erschließung des Inhalts förderlich sein und den 
Spracherwerb unterstützen, indem die Regeln der Prosodie verstärkt ange-
wandt werden. „Prosodie […bezeichnet] die melodische Gliederung von Spra-
che.“70 Reime und Wortspiele vermitteln Spaß an Sprache und ihrem Klang und 
erleichtern es Kindern, Texte auswendig zu lernen oder sich Geschichten zu 
merken. Die Einbindung von Mehrsprachigkeit ist ebenfalls möglich, wenn sich 
Wörter in verschiedenen Sprachen reimen.71 Reime fördern „[…] die Wahrneh-
mung von Lauten und später die Assoziationen mit Buchstaben“72 und unter-
stützen so den Spracherwerb.  
Das Bilderbuch kann dem Kind erste narrative Fähigkeiten vermitteln, sofern es 
der klassischen Erzählstruktur von Einleitung, Hinführung zum Höhepunkt, 
Höhepunkt und Ende folgt. Durch die feste Struktur ergibt sich eine Wiederho-
lung, die es dem Kind erleichtert, auch neue Geschichten zu verstehen.73 Auch 
Wiederholungen von bestimmten Sätzen geben dem Kind Sicherheit und moti-
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vieren zur Beteiligung. Durch das wiederholte Auftreten kann das Kind mitspre-
chen und sein erworbenes Wissen anwenden.74  
In Bezug auf den Inhalt stehen sich realistische und phantastische Geschichten 
gegenüber. Realistische Inhalte ermöglichen dem Kind eine Identifikation mit 
der Figur und zeigen z.B. mögliche Lösungen bei Problemen, während phantas-
tische Inhalte z.B. die Kreativität fördern können.75 Gedichte, Verse, Lieder und 
Reime wirken sprachfördernd (vgl. Kapitel 3.3). Welche Inhalte konkret geeignet 
sind, ist jedoch individuell von Kind zu Kind unterschiedlich und wird v.a. von 
persönlichen Erfahrungen und dem familiären Umfeld beeinflusst  
(vgl. Kapitel 3.1.1). Einen Mehrwert erhalten Bilderbücher immer dann, wenn 
sie doppelt adressiert sind und von verschiedenen Altersgruppen gleicherma-
ßen rezipiert werden können.76 So bleiben Bilderbücher über verschiedene 
Entwicklungsstufen hinweg interessant, weil immer etwas Neues entdeckt wer-
den kann. 
Zusammenfassend sollten Bilderbuchtexte eine einfache an die Entwicklungs-
stufe des Kindes angepasste Syntax und sprachliche Mittel wie Reime und 
Wiederholungen nutzen, um die Aufmerksamkeit auf die Sprache zu lenken und 
die Freude am Sprechen zu unterstützen. Die Anwendung von klassischen 
Erzählstrukturen hilft dem Kind auch neue Geschichten schneller zu verstehen. 
Die inhaltliche Eignung ist individuell von den Erfahrungen des Kindes abhän-
gig, lyrische Sprache wie Reime und Verse können sprachfördernd wirken. 
3.2 Haptik des Bilderbuchs 
Gerade bei kleineren Kindern spielt auch die haptische Beschaffenheit der 
Bücher in die Qualitätsbeurteilung mit ein. Zum besseren Verständnis seien 
kurz die physischen Fähigkeiten von (Klein-)Kindern erläutert.  
Ab einem Alter von drei bis vier Monaten erwirbt das Kind die Fähigkeit seine 
Handmotorik zu kontrollieren. Dabei ist zu beachten, dass die Handmotorik sich 
von der Schulter zur Hand, von der Handinnenfläche zu den Fingerspitzen und 
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zum Greifen mit einzelnen Fingern entwickelt.77 Aufgrund dieser Entwicklung ist 
es dem Kind nun möglich, erste Dinge zu halten und zu erfühlen. Angepasst an 
die Fähigkeiten dieser Entwicklungsstufe sollten Bilderbücher daher bestimmte 
Eigenschaften erfüllen. Das Buch an sich sollte stabil sein, um dem Kind nicht 
nur das Betrachten zu ermöglichen, sondern auch das Ertasten, also die Nut-
zung des Buchs als Spielzeug selbst. Ein Beispiel hierfür sind Pappbilderbü-
cher, die aus dicker Pappe hergestellt sind, nur wenige Seiten zählen und eher 
wenige Bilder beinhalten. Eine weitere Möglichkeit sind Fühlbilderbücher aus 
weichen aber robusten Stoffen, kombiniert z.B. mit Fühlelementen mit anderer 
Oberflächenstruktur. Die weichen robusten Stoffe und abgerundete Buchkanten 
verhindern dabei Verletzungen des Kindes, halten aber trotzdem dem Bewe-
gungsdrang des Kindes stand, ermöglichen eine Schulung des Tastsinns und 
unterstützen die Verwendung des Buchs als Spielzeug selbst. Das Buch wird 
u.a. zum Spielzeug, weil Kinder zwar bereits ab einem Alter von fünf Monaten 
bekannte Personen und Spielzeuge auf Bildern identifizieren können, dabei 
aber versuchen, diese manuell zu ertasten, weil sie „ […] noch nicht [wissen], 
dass Bilder und das […] reale Objekt nur einige Eigenschaften miteinander 
teilen“.78 Fühlbilderbücher aus gesundheitlich unbedenklichen Materialien, die 
bestimmte Oberflächenstrukturen z.B. von Tierfell enthalten, können hier eine 
Brücke bilden. Obwohl das Kind ‚nur‘ Bilder betrachtet, kann es so seinen 
Drang befriedigen, die Informationen haptisch aufzunehmen. Durch Sinnes-
wahrnehmungen und Motorik erwirbt das Kind sein Wissen, was es in seiner 
nächsten Entwicklungsstufe versprachlicht.79 
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Ab ca. 10 Monaten beherrscht das Kind den Pinzettengriff80, welcher die Grund-
lage zum gezielten Greifen stellt und erwirbt nach und nach die Fähigkeit, Ge-
genstände zu drehen. Diese neuen Fertigkeiten machen Bilderbücher mit 
Klapp- und Schiebemechanismen interessant (vgl. Abbildung 181). 
 
Abbildung 1 Bilderbuch mit Schiebemechanismen der Reihe „Schiebe & Entdecke“ 
Diese bieten z.B. durch Klappen und Schiebe- oder Drehmechanismen die 
Möglichkeit zur Interaktion des Kindes mit dem Buch, unterstützen „[…] die 
Entdeckerfreude der Leser“82 und ermöglichen dem Kind spielerisch seine 
Feinmotorik zu trainieren. 
Je dünner das Papier und je näher das Bilderbuch der Beschaffenheit eines 
normalen Buchs kommt, desto weiter ausgeprägt sollte bereits die Feinmotorik 
des Kindes sein, um Frustration und mögliche Verletzungen z.B. durch Buch-
kanten zu vermeiden. Mit etwa drei Jahren ist ein Kind in der Lage, eigenstän-
dig normale Buchseiten umzublättern.83  
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Zusammenfassend ist die Qualität der Haptik v.a. in Bezug auf den Entwick-
lungsstand des Kindes zu definieren. Je jünger das Kind und je niedriger der 
Entwicklungsstand, desto stabiler und verletzungssicherer sollte das Buch ge-
staltet sein. Dies können z.B. Pappbilderbücher mit dicken abgerundeten Papp-
seiten oder Stoffbilderbücher sein. Erreicht das Kind das Alter, ab dem sich die 
Feinmotorik zunehmend entwickelt, können interaktive Elemente wie Klappen 
und Dreh- und Schiebemechanismen ihren Lernprozess unterstützen.  
3.3 Hörebene und auditive Interaktion 
In diesem Kapitel wird die auditive Interaktion mit Bilderbüchern betrachtet. Auf 
die technische Umsetzung in Bezug auf die Usability und den Vorleser wird 
nicht eingegangen, da die vorlesende Person starken Einfluss auf die Inhalts-
vermittlung des Buchs und dessen Wert hat. Stattdessen wird die bereits durch 
das gekaufte Medium vorgegebene auditive Interaktion betrachtet. Beispiele für 
solche Medien sind Bilderbücher, die mit Hörstiften funktionieren oder in denen 
Geräusche manuell ausgelöst werden können. Die bekanntesten Vertreter der 
Hörstifte sind sicherlich Tiptoi-84 und TING-Stift (vgl. Abbildung 285).86  
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Mithilfe eines batteriebetriebenen elektronischen Stiftes können Audioinhalte 
wiedergegeben werden und so das traditionelle Buch um den auditiven Aspekt 
bereichern. Audiodateien können passend zum Buch auf den Stift geladen 
werden. Die Stiftspitze verfügt dabei über einen optischen Sensor, der für das 
Auge nicht sichtbare Codes auslesen kann, welche sich im Buch hinter Bildern 
oder Symbolen verbergen. Nach dem Antippen eines solchen Codes gibt der 
Stift im Folgenden eine der abgespeicherten Audiodateien wieder.87 Bilder-
bücher, in denen Geräusche manuell ausgelöst werden können, häufig auch 
Klangbücher genannt, gibt es in verschiedenen Ausführungen. Die Geräusch-
auslösung erfolgt z.B. durch Drücken einer Stelle im Buch, an der ein Schalter 
hinterlegt ist oder durch das Ziehen eines Schiebers wie sie auch bei Bilderbü-
chern mit Klapp- und Schiebemechanismen üblich sind (vgl. Abbildung 1).  
Wie in Kapitel 3.2 erläutert, versuchen Kleinkinder Bilder auch zu ertasten, da 
sie die Welt durch Sinneswahrnehmung erschließen. Eine Möglichkeit hierzu 
bieten die zuvor beschriebenen Klangbücher. Bereits kleine Kinder sind in der 
Lage, die einfachen Mechanismen mit Schalter oder Schieber auszulösen.  
Die Alterseignung für Tiptoi- und TING-Stift geben die Hersteller mit einer Al-
tersspanne von zwei bis zehn Jahren je nach Produkt an.88 Motorisch gesehen 
sind Kinder ab zwei Jahren in der Lage, den Hörstift zu halten (vgl. Kapitel 3.2). 
Ab einem Alter von drei Jahren ist die Hörbahn – die Verbindung zwischen 
Innenohr und Gehirn - voll ausgebildet und somit die Grundlage zur Aufnahme 
von auditiven Inhalten gegeben. Das Hörsystem entwickelt sich vollständig bis 
zum zehnten Lebensjahr,89 mit fünf Jahren werden die „[…] grundlegenden 
sprachlichen Strukturen erworben.“90  
Jede Sprache besitzt eine charakteristische melodische Gliederung, die soge-
nannte Prosodie. Kinder lernen bereits im Bauch der Mutter Melodie und 
Rhythmus von Sprache kennen und spezialisieren sich bereits vor Erreichen 
des ersten Lebensjahres auf die Besonderheiten der Muttersprache.91 Die 
Kenntnis über die Prosodie der eigenen Sprache erleichtert dem Kind im Fol-
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genden das Verständnis der Sprache. Der Spracherwerb92 kann durch die ver-
stärkte bzw. überspitzte Anwendung der Regeln der Prosodie unterstützt wer-
den. Zur Förderung der auditiven Wahrnehmung können daher Inhalte behilflich 
sein, die durch Gedichte, Verse, Lieder, Reime und Gesang vermittelt werden. 
Der Grund hierfür liegt in der Beschaffenheit dieser Vermittlungsformen – sie 
zeichnen sich in der Regel durch eine verstärkte Darstellung von sprachlicher 
Melodie und Rhythmus aus. Kinder zeigen sich für diese Art von Kommunikati-
on sehr empfänglich, da sie schon „[…] von Geburt an Tondauer, Tonintensität 
und Schnelligkeit des Tonanstiegs […] und […] Rhythmen unterscheiden“ kön-
nen.93 Auch leicht veränderte Wiederholungen und kurze Geschichten können 
eingesetzt werden. Geräusche wie Umgebungsgeräusche oder Tierlaute kön-
nen ebenfalls „Freude und Interesse des Kindes an sprachlichen Lauten stei-
gern“94 und so einen Beitrag zur Sprachförderung leisten.  
Auf die Verwendung von Tiptoi- und TING-Stiften übertragen, bedeutet dies, 
dass die Sprecher im Sinne der frühen Sprachförderung besonders langsam 
und deutlich sprechen sollten, damit das Kind die einzelnen Laute und Wörter 
identifizieren kann. Stimme und Tonlage sollten passend zur Geschichte ge-
wählt werden bzw. die Sprecher in der Lage sein, Emotionen passend zur Ge-
schichte zu vertonen, da bereits Kleinkinder anhand der Sprachmelodie 
Emotionen erkennen können.95 Auch die Wiederholung von Wörtern und Inhal-
ten allgemein unterstützt das Kind beim Spracherwerb. Technologien, wie sie 
Tiptoi und TING-Stift verwenden, sind in diesem Sinne ideal, da Inhalte wieder-
holt werden können, indem einfach erneut der gleiche Interaktionspunkt mit 
dem Stift berührt wird. Informationen können so nach Belieben erneut aufge-
nommen werden.96 Die Wiederholung von Inhalten ist, wie bereits in Kapitel 
3.1.2 angemerkt, eine gute Methode, um dem Kind beim Kennenlernen von 
Unbekanntem ein Gefühl von Sicherheit zu geben. Das Kind lernt, dass es 
Erfahrungen und Handlungen wiederholen kann und erlebt gleichzeitig Freude, 
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weil es erworbenes Wissen bereits einsetzen kann, um z.B. mitzusprechen oder 
Geräusche nachzumachen.97  
Zusammengefasst wird die Qualität von auditiven Inhalten v.a. durch die Spre-
cher bestimmt. Bei der Vertonung ist auf eine deutliche, langsame Sprechweise 
und die Umsetzung einer zur Bild und Text passenden Intonation zu achten. Die 
Möglichkeit die Inhalte durch erneutes Antippen zu wiederholen, kann dem Kind 
ein Gefühl von Sicherheit vermitteln und zur Sprachförderung beitragen. 
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4. Bilderbuch-Apps  
Bilderbuch-Apps sind in der Regel „[…] native[…] Applikationen98 […], also 
solche[…], die ausschließlich […für ein bestimmtes] mobile[s] Betriebssystem“99 
entwickelt wurden und nicht wie Webapplikationen in jedem modernen Browser 
genutzt werden können.  
Eine weitere Eingrenzung für die Marktsichtung wurde in Bezug auf den Bilder-
buchcharakter der App getroffen. Im Gegensatz zu einfachen E-Books, die den 
Inhalt der Printausgabe meist einfach digital darstellen, sind Bilderbuch-Apps in 
der Regel mit multimedialen Elementen wie Ton und Animation angereichert. 
Eine Einordnung in bereits bekannte Medienarten wie Enhanced E-Book oder 
Interactive E-Book erweist sich als genauso problematisch100 wie eine eindeuti-
ge Abgrenzung von anderen Apps, die für die Zielgruppe Kinder entwickelt 
wurden, da die Grenzen zum Kinderbuch, Lernsoftware, Film oder Spiele-App 
häufig fließend sind. Einen allgemeinen angestrebten Standard bei Bilderbuch-
Apps gibt es nicht. Gemeinsam bleibt der Versuch „[…] die Interaktivität des 
Lesers [und die Interaktion mit dem Leser] einzukalkulieren,“101 wobei die Kapi-
talhöhe in großem Maß die Funktionen und die Optik des Endproduktes be-
stimmt.102 
Die meisten Bilderbuch-Apps bieten die Möglichkeit, die Geschichte selbst zu 
lesen oder sich vorlesen zu lassen. Darüber hinaus sind sie mit „[…] Animatio-
nen und Zusatzeffekte[n], die durch Berührungen ausgelöst werden, sowie 
Spiele[n], Puzzle[n] und Rätsel[n]“ ausgestattet.103 Als ausschlaggebend bezüg-
lich der Zugehörigkeit wurde überwiegend der Illustrationscharakter gewertet, 
der letztendlich ebenfalls einen großen Teil des physischen Bilderbuchs be-
stimmt. Kinderbücher wie z.B. Hotzenplotz104, die bereits im Original viele Illust-
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rationen aufweisen,105 werden in ihrer App-Version mithilfe dieser Illustrationen 
vermittelt und vereinfacht. Die Kernzielgruppe sind dabei meist Kinder zwischen 
zwei und sechs Jahren,106 maximal bis 10 Jahre. Auf eine weitere Differenzie-
rung wurde wie auch beim Bilderbuch verzichtet.  
4.1 Marktsichtung  
2010 veröffentlichte der Oetinger Verlag als einer der ersten deutschen Verlage 
mit Die Olchis von Erhard Dietl eine Bilderbuch-App.107 Bastei Lübbe brachte 
ebenfalls Ende 2010 die ersten eigenen Bilderbuch-Apps auf den Markt. Andere 
Anbieter sind z.B. der Carlsen Verlag oder die zuuka! GmbH, die nicht nur Ei-
genproduktionen veröffentlicht, sondern auch für Verlage die Entwicklung von 
iPad-Apps übernimmt.108 Insgesamt sind die Absatzzahlen von Apps steigend 
und liegen deutlich über denen von reinen E-Books. Der Markt der Bilderbuch-
Apps wird von Produkten für das Apple-Betriebssystem iOS dominiert.109  
Größere Anbieter von Android-Apps sind der Google Play Store110 und der 
Amazon App-Shop.111 Diese Arbeit beschränkt sich jedoch auf Bilderbuch-Apps 
für das iPad.  
Die Preisspanne liegt zwischen kostenlos und maximal 10 € pro App, wobei der 
Großteil der Apps zwischen zwei und fünf Euro kostet. Der relativ geringe Preis 
ist v.a. damit zu erklären, dass Nutzer von mobilen Endgeräten meist nicht 
bereit sind, wesentlich mehr für eine App zu zahlen.112 Dies ist in dem Sinne 
bitter, als dass die Entwicklungskosten für eine App je nach Ausstattung zwi-
schen 5000 und 15000 € betragen können.113 
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Die Empfehlungsdienste im Internet für native Apple-Apps sind zahlreich, haben 
jedoch durch die bereits vorgegebene Struktur von iOS114 mit dem App-Store115 
ein gemeinsames Internet-Verkaufsportal, welches zumindest eine zentrale 
Suche ermöglicht. Das Problem bleibt die Masse an dargebotenen Apps, die 
eine Orientierung für den Konsumenten erschwert. Einige bekannte Empfeh-
lungsdienste wie Beste KinderApps stellen Apps gegen Bezahlung vor,116 was 
die Frage aufwirft, wie frei die Bewertungen tatsächlich vergeben werden. 
Der App-Store von Apple prüft die Apps vor Aufnahme in den Shop v.a. formal 
auf bestimmte Kriterien. Diese Kriterien können inzwischen online eingesehen 
werden, stehen aber aufgrund ihrer verschieden auslegbaren Aussagen immer 
noch unter Kritik.117 Der App-Store selbst ist in Teilbereiche unterteilt, welche 
dem Käufer die Recherche erleichtern sollen.118 Dazu zählen die Rubriken 
Highlights, Top-Charts, Genius sowie die Kategorieneinteilung. Unter Highlights 
werden neue und beachtenswerte Apps aus unterschiedlichen Kategorien dar-
geboten. Dieser Bereich ist auf Durchstöbern ausgelegt, wobei die Möglichkeit 
besteht nach Name, Erscheinungsdatum und Im Spotlight zu filtern. Unter Im 
Spotlight werden hauptsächlich neu erschienene Apps beworben.119 Im Bereich 
Top-Charts werden die verfügbaren Apps entweder nach Einschränkung in 
einer bestimmten Kategorie oder in ihrer Gesamtheit unter den Überschriften 
Gekauft, Gratis und Umsatzstärkste Apps in einer Rangliste ausgegeben.  
Hierbei ist v.a. die Rangliste der umsatzstärksten Apps bei der Auswahl von 
Bilderbuch-Apps hilfreich, spiegelt sie doch die Beliebtheit der App wider. Die 
Genius-Funktion ist ein Empfehlungsdienst (Recommender System), welcher 
mithilfe der Angabe der Apple-ID und Bestätigung der Nutzungsbedingungen 
freigeschaltet werden kann. Nach Freischaltung erstellt Genius eine Liste mit 
App-Empfehlungen mit „[…] ähnliche[n] oder […] bessere[n] Anwendungen als 
die bereits installierten.“120 Darüber hinaus ist eine einfache Suche über die 
Einschlitzsuche möglich, die einer freien Suche in allen Kategorien entspricht. 
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Es kann also nicht nur nach dem Namen einer App, sondern in der Kategorie 
Bücher z.B. auch mit Verlag oder Autor gesucht werden. 
Eine ausgewählte Bilderbuch-App kann angeklickt werden, wodurch der poten-
zielle Käufer Zugriff auf Details, Bewertungen und Rezensionen und die Kate-
gorie Zugehörig erhält. In den Details wird eine Beschreibung der App, 
entwicklungsspezifische Informationen  wie Entwickler, Hardwarevoraussetzun-
gen und – besonders für Multiplikatoren interessant – die empfohlene Alters-
freigabe angegeben. Bewertungen und Rezensionen geben einen Einblick in 
die Meinung der Käufer zur App und weisen auf eventuelle Probleme oder 
Fehlfunktionen hin und können so bei der Urteilsbildung vor dem Kauf bei-
tragen. Unter Zugehörig werden Apps des gleichen Entwicklers zusammenge-
tragen und ähnlich wie mithilfe des Recommender Systems bei Amazon 
(‚Kunden, die diesen Artikel angesehen haben, kauften auch‘) auf Apps hinge-
wiesen, die von anderem Kunden erworben wurden (‚Kunden kauften auch‘). 
Die Mehrheit der Bilderbuch-Apps sind dabei der Kategorie Bücher zugeordnet, 
gefolgt von der Kategorie Spiele, was noch einmal den Doppelcharakter von 
Bilderbuch-Apps verdeutlicht. Damit liegen Bilderbuch-Apps in den sechs am 
meisten gedownloadeten Kategorien im App-Store.121  
Ein populäres Beispiel für neue Entwicklungen stellt The Fantastic Flying Books 
of Mr. Morris Lessmore dar. Die Entwickler brachten zuerst App, dann Buch und 
zuletzt den Kurzfilm heraus, wobei die Geschichte an das Medium angepasst 
wurde.122 Immer häufiger ist der Trend zur Erstveröffentlichung von Büchern als 
App zeitgleich oder sogar vor dem Printmedium zu beobachten. 
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4.2 Technische Voraussetzungen  
Dieses Kapitel behandelt die technischen Besonderheiten bei bzw. die techni-
schen Voraussetzungen für die Nutzung von Bilderbuch-Apps. Wie bereits in 
der Einleitung vermerkt, erfolgte die Marktsichtung mithilfe eines iPad 2, wes-
halb sich alle weiteren Aussagen auf eben dieses bzw. auf mobile Endgeräte 
mit iOS als Betriebssystem beziehen. 
Apps werden „[…] häufig überarbeitet, mit neuen Funktionen ausgestattet und 
von Fehlern befreit.“123 Um eine weitgehend fehlerfreie Nutzung der Bilderbuch-
Apps zu gewährleisten, ist es daher sinnvoll, zeitnah sowohl die aktuellen  
iOS-Updates als auch die App-eigenen Updates durchzuführen. Im Bereich 
Update des App-Stores können vorhandene Updates für installierte Apps nach 
Wunsch einzeln oder gesammelt durchgeführt werden. Sind Updates vorhan-
den, wird dies durch die entsprechende Zahl der Updates am App-Store-
Symbol angezeigt.  
Eine technische Besonderheit stellen sogenannte Multiapps dar. Diese erkennt 
man an einem Pluszeichen in der linken oberen Ecke des Kaufbuttons der App. 
„[…] Multiapps sind Applikationen, die von den Softwareanbietern für das iPad 
und das iPhone gleichermaßen entwickelt wurden“124 und somit auf beiden 
mobilen Endgeräten funktionieren und nicht gerätespezifisch erworben werden 
müssen. 
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5. Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps  
In diesem Kapitel werden Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps aufgestellt, 
wobei sowohl die Qualitätskriterien von klassischen Bilderbüchern auf Apps 
bezogen werden, als auch App-spezifische Kriterien betrachtet werden. Ähnlich 
wie beim Bilderbuch gibt es auch bei den Bilderbuch-Apps noch keinen einheit-
lichen Kriterienkatalog zur Bewertung. Die verschiedenen Empfehlungsportale 
im Internet nutzen eigene Bewertungsraster. Beste KinderApps hat keinen 
öffentlichen Kriterienkatalog, bewertet aber in seinen Rezensionen z.B. in  
Bezug auf Interaktivität, Gesamtkonzept, Textqualität und auditive Umset-
zung.125 Apps für Kinder scheint ähnlich zu bewerten und nimmt zusätzlich noch 
eine Alterseinstufung und Einstufung des „Nerv-Faktors für Eltern“ vor.126  
Die Stiftung Lesen empfiehlt regelmäßig Apps in Kooperation mit  
Klick-Tipps.net, wobei der Sicherheitsaspekt besonders hervorgehoben wird.127 
Die Aussage, dass die „[…] Vermittlung […von] komplexen, offen konzipierten 
Bilderbücher[n] […] attraktive Chancen für den Dialog zwischen Erwachsenen 
und Kindern“128 bietet, kann auf Bilderbuch-Apps übertragen werden und wird 
auch von der Stiftung Lesen in ihren Leseempfehlungen zu Bilderbuch-Apps 
aufgegriffen. Sie empfiehlt ein gemeinsames Ausprobieren von Bilderbuch-
Apps, verbunden mit dem gegenseitigen Austausch über diese und weisen u.a. 
auf die Qualitätsfaktoren der Bedienbarkeit und Sprecherwahl hin.129  
Die Bilderbuch-App sollte nicht wahllos durch zusätzliche Elemente angerei-
chert werden. Stattdessen sollten die multimedialen Elemente zur Geschichte 
passen und die Neugier des Kindes wecken. Das Buch soll nicht als Medium 
ersetzt, sondern durch die neuen Möglichkeiten interessanter gemacht wer-
den.130  
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Zuletzt hat das Media Literacy Lab131 in Zusammenarbeit mit ca. 250 Kursteil-
nehmer/innen im Juni/Juli 2013 im Rahmen eines Onlinekurses einen Kriterien-
katalog für Kinder-Apps erarbeitet. Ziel war hier „[…] Orientierung [zu] geben 
und Leitfragen bereit[zu]stellen, die bei der Bewertung von Apps für Kinder aus 
einer pädagogischen Perspektive behilflich sind.“132 Die erarbeiteten Bewer-
tungskategorien umfassen Zielgruppe und Altersangemessenheit, Attraktivität, 
Benutzerfreundlichkeit, Social Media, Kommerzielle Elemente, Sicherheit, Ver-
trauenswürdigkeit, Datenschutz, Lernen und Bildung, Gender, Special Needs 
und den Wow-Faktor für besonders innovative Apps. 
Diese Arbeit konzentriert sich auf Bild- und Textqualität, auditive Elemente, 
multimediale Interaktion, Sicherheit und Umsetzung und berührt in diesem 
Zusammenhang die Kategorien Zielgruppe und Altersangemessenheit, Attrakti-
vität, Benutzerfreundlichkeit, Kommerzielle Elemente, Sicherheit und punktuell 
Lernen und Bildung. Eine fachliche Beurteilung auf technischer Ebene wurde, 
ebenso wie eine nähere Beurteilung der Apps in Bezug auf Kinder mit besonde-
ren Bedürfnissen oder Genderfragen, nicht vorgenommen.  
Dazu wird zunächst die Transformation oder auch Adaption der Elemente des 
klassischen Bilderbuchs hin zu Bilderbuch-Apps betrachtet, hierzu zählen Bild- 
und Textqualität. Darauf folgend werden die App-spezifischen Qualitätskriterien 
in Bezug auf Audio, Interaktivität, Benutzerfreundlichkeit und Sicherheit behan-
delt. Das iPad 2 bringt als Ausgabemedium weitere Möglichkeiten zur Gestal-
tung von Bilderbuch-Apps mit. Es erlaubt den Einsatz von multimedialen 
Elementen wie Ton, Animation und Bewegungssensor und ermöglicht dem 
Rezipienten die Interaktion mit den Inhalten. Eine Interaktion kann dabei durch 
Berührung des Touchscreens, Bewegen oder Schütteln des iPads selbst und 
der Nutzung von Kamera und Mikrofon des iPads erzielt werden. Zu den multi-
medialen Elementen kommen technische Aspekte wie Sicherheit, hier v.a. in 
Bezug auf kommerzielle Elemente in Apps.  
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Wird die Bildqualität bei Bilderbüchern v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst, so ist es bei Bilderbuch-Apps die um Interaktion 
erweiterte Bild-Text-Interdependenz. Im Gegensatz zur Entstehung eines klas-
sischen Bilderbuchs empfiehlt es sich bei der Entwicklung von Apps ein  
Gesamtkonzept mit Storyboard anzulegen. Wesentlich mehr Personen sind an 
einem Produkt beteiligt und müssen eng zusammenarbeiten, um ein einheitli-
ches Ergebnis zu erzeugen133 bei dem die interaktiven Elemente den Fokus auf 
die Geschichte legen und die Balance zwischen Interaktion und Geschichte 
gewahrt wird. Wird die Qualität bei klassischen Bilderbüchern von der Abstim-
mung von Form, Farbe und Komposition beeinflusst (vgl. Kapitel 3.1.1), sind es 
bei Bilderbuch-Apps Layout, Design und Animation, die aufeinander abge-
stimmt werden müssen, um eine überzeugende Bilderbuch-App zu entwi-
ckeln.134 Die narrativen Strukturen werden im Rahmen einer App durch 
Animationen und interaktive Elemente ergänzt. Das Bilderbuch nähert sich in 
App-Form dadurch stärker einem filmischen Medium an, da der Text nicht mehr 
zwingend im Bild ist, sondern auch ausgeblendet werden kann, sodass voll-
ständig von Sprechern durch die Geschichte geführt wird. Traditionelle Bilder-
bücher können so „[…] mittels filmischer und visueller Gestaltungsmittel“135 wie 
Animationen adaptiv umgesetzt werden. Die Interaktionsmöglichkeiten bringen 
Spielelemente ein wie sie in Bezug auf Computerspiele bekannt sind. 
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Prinzipiell sind die Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps denen des klassischen 
Bilderbuchs nachempfunden. Die Qualität der Illustrationen kann durch die 
Darstellung auf mobilen Endgeräten profitieren. Die Helligkeit kann in den Ein-
stellungen des Gerätes grundsätzlich angepasst werden, sodass die Möglich-
keit besteht, das Bilderbuch auch bei schlechten Lichtverhältnissen anzusehen, 
da der Bildschirm über eine LED-Hintergrundbeleuchtung verfügt.136 Zusätzlich 
können die Bilder digital z.B. durch Lichteffekte oder verschiedene Ober-
flächenstrukturen bereichert werden, die in Printversion oft nur sehr aufwendig 
durch verschiedene Materialien wie Glitzerfolie oder Papier mit anderer Ober-
flächenstruktur zu erreichen wären.137 Mittels Animationen kann die Aufmerk-
samkeit des Kindes gezielter auf bestimmte Bereiche gelenkt werden als bei 
traditionellen Bilderbüchern, sofern man die Vermittlung durch Multiplikatoren 
ausklammert. Im Carlsen Verlag wurde zudem die Erfahrung gemacht, dass 
sich besonders solche Apps gut verkaufen, die in Gestaltung und Animation an 
das Ursprungsmedium Buch erinnern und es z.B. durch optische Reize wie 
Seiten, die umgeblättert werden, zitieren (vgl. Abbildung 3).138  
 
Abbildung 3 Screenshot Das falsche Buch (Oetinger) 
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Die Neugier kann geschürt werden, indem das Bild z.B. nicht komplett fertig 
erscheint, sondern erst durch Tippen aufgebaut wird. In der App Emma isst139 
erscheint zunächst ein Farbpunkt, der nach Antippen ein Teil des Bildes auf-
baut. Die App ist in ihren Animationen an kleine Kinder angepasst – es ist kein 
Drag and Drop erforderlich, sondern nur ein Antippen der Elemente, um eine 
Aktion auszulösen. Diese Art des Bildaufbaus ist vergleichbar mit Klapp- und 
Schiebemechanismen in Bilderbüchern, die erst bei Betätigung weitere Inhalte 
zeigen. Das Bild ist dabei „[…] nicht nur […] eine Funktion des Narrativen […], 
sondern umgekehrt das Narrative […] auch […] eine Funktion des Bildes.“140 
Das Bild vermittelt die Geschichte und ist somit wichtiger Bestandteil der Inter-
aktion in Apps. Das klassische monoszenische Bild im Bilderbuch kann in Apps 
durch auslösbare Animation näher an das pluriszenische Bild herangeführt 
weden, indem neue Aspekte eingebracht werden können. 
Die Bildqualität in Bilderbuch-Apps steht oft in direktem Zusammenhang mit der 
Qualität der multimedialen Elemente, da z.B. „[…] interaktive Stellen […] durch 
intensivere Farben hervorgehoben sind“141 und so den Gesamteindruck der App 
beeinflussen. Wimmelbuch-Apps142 können durch verschieben des oder zoo-
men in das Bild ausschnittsweise betrachtet werden und kompensieren damit 
den eher kleinen Bildausschnitt auf dem iPad 2 gegenüber traditionellen groß-
formatigen Wimmelbüchern. Bei den Wimmelbuch-Apps von Bastei Lübbe steht 
die Fehlersuche im Vordergrund. Gefundene Fehler werden dabei rot umkreist 
und durch Antippen des Hilfesymbols (hier die Gans) leuchten an den noch 
nicht gefundenen Fehlern Glühbirnen als Hilfe auf (vgl. Abbildung 4). Durch die 
optischen Reize erhält das Kind direkte Rückmeldung zu seinen Handlungen, 
wodurch die Aufmerksamkeit des Kindes angesprochen wird.  
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Abbildung 4 Screenshot Wimmelbuch (Bastei Luebbe GmbH) 
Traditionelle Bilderbücher sollen Inhalt und Emotionen des Textes in Farbge-
staltung, Gestik und Mimik auf für die Zielgruppe verständliche Bildcodes zu-
rückgreifen, um das Entschlüsseln zu erleichtern. Dies gilt ebenso für 
Bilderbuch-Apps, wobei es zusätzlich möglich ist, z.B. die Veränderung einer 
Emotion über eine Animation zu darzustellen. Die Computeranimation bietet 
dabei die Chance der realistischen Darstellung von Emotionen, wodurch die 
emotionale Kompetenz des Kindes geschult werden kann.143 Die Farbgestal-
tung kann durch die Interaktionsmöglichkeit zumindest teilweise nach den Vor-
lieben des Kindes angepasst werden, wodurch es stärker in die Geschichte 
eingebunden wird. Bei der App Aschenputtel144 ist z.B. die Auswahl der Kleid-
farbe möglich.  
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Einige Apps nutzen den Bewegungssensor des iPad 2 und verschiedene Bild-
schichten, um eine dreidimensionale Optik zu erzeugen. Wird das iPad 2 in eine 
Richtung bewegt, verändert sich dahingehend auch die Perspektive im Bild. 
Durch die 3D-Perspektive wird der Eindruck erzeugt, dass der Rezipient selbst 
in der Geschichte ist und Einfluss nehmen kann. Dadurch wird der Betrachter 
nicht nur visuell sondern auch emotional stärker involviert,145 weshalb es eine 
gute Chance bietet, die Aufmerksamkeit des Kindes auf die Geschichte zu 
fokussieren. Manche Apps können auf die Frontkamera des iPad 2 zugreifen, 
um die Aufnahme der Person in das Bild einzufügen. Das Kind wird so zusätz-
lich in die Geschichte involviert. 
Zusammenfassend wird die Bildqualität v.a. von einer gelungenen Bild-Text-
Interdependenz beeinflusst, in die die interaktiven Elemente so eingebunden 
wurden, als dass sie sich in den Verlauf der Geschichte fügen. Inhalt und Emo-
tionen des Textes sollten in Farbgestaltung, Gestik und Mimik auf für die Ziel-
gruppe verständliche Bildcodes zurückgreifen, um das Entschlüsseln zu 
erleichtern. Zur besseren Darstellung können hier Animationen genutzt werden, 
um die Aufmerksamkeit gezielt auf für die Geschichte Wichtiges zu lenken.  
Um das Kind stärker in die Geschichte zu involvieren, können 3D-Optik und 
Kamera des iPads 2 genutzt werden oder die Anpassung bestimmter Elemente 
wie Farbgestaltung ermöglicht werden. Innerhalb von Spielen u.ä. sollten Ani-
mationen genutzt werden, um mittels visueller Reize Rückmeldung zu geben 
und dem Kind ein Erfolgserlebnis zu ermöglichen. 
5.1.2 Textqualität 
Dieses Kapitel beschäftigt sich mit den Anforderungen an Texte in Bilderbuch-
Apps. Bilderbuchtexte und Anleitungen sollten genau wie traditionelle Bilderbü-
cher eine einfache an die Entwicklungsstufe des Kindes angepasste Syntax und 
sprachliche Mittel wie Reime und Wiederholungen nutzen, um das Kennenler-
nen von Sprache zu unterstützen. Die Anwendung von klassischen Erzählstruk-
turen hilft dem Kind auch neue Geschichten schneller zu verstehen. Bilderbuch-
Apps können versuchen, die dialogorientierte Vermittlung von Bilderbüchern 
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beim Vorlesen durch Interaktion aufzugreifen. Die Figuren bitten das Kind z.B. 
um Mithilfe beim Aufräumen (vgl. Aschenputtel).146 So kann die Aufmerksamkeit 
auf die Geschichte gelenkt und Sprachanlässe geschaffen werden.147 
Je nach Nutzungswunsch der App sollten die Texte ein- und ausblendbar sein. 
Werden die Texte eingeblendet und liest das Kind den Text selbst, kann z.B. 
bei den Märchen-Apps des Carlsen Verlags148 die Dauer der Text-
einblendungen an die Lesefähigkeit des Kindes angepasst werden. Eine gute 
Möglichkeit, um Interesse an Schriftsprache zu wecken und das Textverständ-
nis zu unterstützen, ist das Hervorheben des Textes, der gerade gesprochen 
wird, wie es z.B. in der App Prinzessin Will-Ich-Nicht149 praktiziert wird  
(vgl. Abbildung 5).  
 
Abbildung 5 Screenshotausschnitt Prinzessin Will-Ich-Nicht (Oetinger) 
Die Aufmerksamkeit des Kindes wird auf die Worte gerichtet und während der 
auditiven Aufnahme des Textes kann es das Schriftbild verarbeiten. Die Auf-
merksamkeit des Kindes kann zusätzlich auf die Schrift gelenkt werden, indem 
eine Interaktion mit dieser möglich ist und zu einer offenen Beschäftigung mit 
Schriftsprache genutzt wird. In Das falsche Buch kann die wörtliche Rede per 
Antippen erneut wiedergegeben werden und ist dabei auch grafisch bereits 
durch eine andere Schriftart und –größe hervorgehoben. Am Ende der App 
können Buchstaben angestoßen und bewegt werden. 
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Die Texte sollten wie auch im traditionellen Buch eine für das Kind passende 
Schriftgröße haben und so im Bild platziert sein, dass keine Illustrationen ver-
deckt werden. Zudem ist eine Platzierung vor einem Hintergrund zu empfehlen, 
der das Lesen optisch nicht erschwert. 
Die Texte in den Apps sollten fehlerfrei sein, damit das Kind die korrekte Recht-
schreibung kennenlernt. Ausnahmen können Reime und Kunstwörter bilden. 
Sofern die Sprache der Apps individuell im Menü angepasst werden kann, ist 
darauf zu achten, dass alle Elemente übersetzt werden. In Das falsche Buch150 
spricht die Hauptfigur bei erneutem Antippen z.B. Englisch, obwohl Deutsch als 
Sprache eingestellt ist. Eine Wiederholung des Textes sollte möglich sein, da 
dies dem Kind ermöglicht, Texte in seiner eigenen Geschwindigkeit aufzuneh-
men und ihm die Wiederholung Sicherheit gibt (vgl. Kapitel 3.3).151  
Zusammenfassend gelten auch für Bilderbuch-Apps die Qualitätsrichtlinien, 
dass eine entwicklungsspezifisch angepasste Syntax sowie sprachliche Mittel 
wie Reime und Wiederholungen, den Spracherwerb unterstützen. Die Verwen-
dung von klassischen Erzählstrukturen kann das Verständnis von narrativen 
Zusammenhängen befürworten. Im Sinne der Benutzerfreundlichkeit sollten die 
Texte in Apps individuell ein- und ausblendbar sein, wobei ein farbliches  
Hervorheben des Textes während des Vorlesens das Textverständnis unter-
stützt und Interaktionsmöglichkeiten mit der Schrift selbst zusätzlich motivieren 
können. Texte und Vertonung dieser sollten fehlerfrei und einheitlich in einer 
Sprache erfolgen, um dem Kind ein einheitliches Sprachbild zu bieten.  
Anleitungen und Menüführung werden ausführlich im Kapitel 5.4 behandelt. 
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5.2 Hörebene und auditive Interaktion 
Dieses Kapitel behandelt die auditiven Bereiche von Bilderbuch-Apps. Hierzu 
zählen Sprecher, Musik, Geräusche und auch die Möglichkeit von eigenen 
Tonaufnahmen. Durch den Einsatz von Sprechern bekommen Bilderbuch-Apps 
zumindest teilweise Hörbuchcharakter, die hinterlegten Geräusche sind häufig 
mit passenden Animationen verbunden und illustrieren den Inhalt der Geschich-
te auditiv.  
Sprecher sollten wie auch bei klassischen Bilderbüchern mit auditiven Inhalten 
auf eine korrekte Aussprache und passende Intonation achten (vgl. Kapitel 3.3). 
Passend bedeutet hier, dass „[…] Intonation, Klangfarbe und -stärke so gewählt 
[werden], dass Personen charakterisiert, in ihrer Mimik und Gestik erkannt und 
zugleich voneinander unterschieden werden können.“152 Mit schlichten Apps 
wie Das schnuckelige Schmusewörter ABC153, bei dem die Silben ganz beson-
ders stark betont werden, wird das phonologische Bewusstsein geschult.154 
Durch Wortzusammensetzungen wie ‚Feuriger Flötenfuchs‘ erfolgt eine Fokus-
sierung auf die jeweiligen Buchstaben und Laute. Zur näheren Erläuterung des 
Hörens von Kindern sei auf Kapitel 3.3 verwiesen.  
Bei den Märchen-Apps von Carlsen155 können die Sprechanteile der Charaktere 
per Tippen ausgelöst werden. Wird sich für diese Art der akustischen Interakti-
on entschieden, sollten die verschiedenen Figuren nur nacheinander anwählbar 
sein, da sonst alle Tonspuren übereinander abgespielt werden und der Text 
kaum mehr verständlich ist. Die auditiven Inhalte sollten nach Bedarf erneut 
gehört werden können. Die Wiederholung ermöglicht es dem Kind, Inhalte in 
seiner eigenen Geschwindigkeit aufzunehmen und vermittelt zusätzlich ein 
Gefühl von Sicherheit.156 Eine andere Form der Wiederholung bietet z.B. die 
App 3 Schweinchen für iPad. Die Sprechanteile der Figuren können wie oben 
erwähnt durch Tippen ausgelöst werden. Tippt man eine Figur mehrmals an, 
wiederholt sie ihre Grundaussage mit anderen Worten. So sagt eins der 
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Schweine: ‚Los jetzt!‘ ‚Ich kann’s gar nicht abwarten.‘ und ‚Endlich passiert mal 
was.‘ Die Sätze drücken etwas Ähnliches aus, wodurch das Kind sprachliche 
Alternativen kennenlernt und so seinen Wortschatz erweitern kann.157 
Als Alternative zum Sprecher bieten viele Apps inzwischen auch die Möglichkeit 
einer Tonaufnahme der eigenen Stimme.158 Die Aufnahme erfolgt über das 
Antippen eines Symbols wie z.B. einem Mikrofon159 oder durch Aufrufen eines 
Audiorekorders.160 Bezugspersonen des Kindes können die Texte einlesen und 
so durch eine vertraute Stimme für ein Gefühl von Sicherheit sorgen und positiv 
beeinflussen. Ist das Kind alt genug, um die Texte selbst einzulesen, ermöglicht 
die Tonaufnahme eine Selbstreflexion seiner eigenen Lesefähigkeiten161 und 
„[…] motiviert dazu, Neues mit der eigenen Stimme auszuprobieren und Fehler 
auszubessern.“162 Mittels der Tonaufnahme können auch Effekte eingebaut 
werden. In der App Die Prinzessin auf der Erbse wird die aufgenommene 
Stimme stark verfremdet, schneller und höher wiedergegeben und damit ins 
Komische gezogen, was viele Kinder anspricht. 
(Hintergrund-)Geräusche und Musik sind, wenn vorhanden, meist direkt an 
entsprechender Stelle zur akustischen Untermalung des Textes hinterlegt.  
In Schneewittchen und die sieben Zwerge163 sind Hintergrundgeräusche und 
Musik nicht von vornherein eingebunden, sondern müssen wie beim Bilderbuch 
mit dem Hörstift, mit dem Finger per Tipp auf ein Notensymbol ausgelöst wer-
den. Ohne den Einsatz von raumgestalterischen Untermalungen kann sich das 
Kind besser auf das gesprochene Wort konzentrieren.164 Andererseits können 
Hintergrundgeräusche das Verständnis von und die Identifizierung mit der Ge-
schichte unterstützen. Zudem kann Musik als Auflockerung dienen, die Bildwir-
kung unterstützen165 und die geistige Aufnahmebereitschaft steigern, sodass 
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sich das Kind wieder konzentrieren kann.166 Zu empfehlen ist daher eine Auslö-
sung der Geräusche im Nachhinein per Tippen oder die Möglichkeit Hinter-
grundgeräusche oder –musik je nach Bedarf zu deaktivieren.  
Motivierend wirkt auch die auditive Rückmeldung, wenn Aufgaben innerhalb der 
App gelöst wurden.167 Ein Beispiel hierfür bietet die App Aschenputtel168  
(vgl. Kapitel 5.3) oder die Wimmelbuch-Apps,169 bei denen Applaus zu hören 
ist, wenn alle Fehler im Bild gefunden wurden. Toneffekte wie diese stimulieren 
dabei die Aufmerksamkeit des Kindes, wecken (erneut) Interesse170 und ver-
schaffen dem Kind ein Erfolgserlebnis.171 
Zusammenfassend sollten auditive Inhalte in Apps nach folgenden Kriterien 
gestaltet sein: Die Sprecher sollten langsam und deutlich sprechen sowie die in 
der Geschichte auftretenden Emotionen passend in ihrer Intonation darstellen. 
Auditive Inhalte sollten grundsätzlich erneut abspielbar sein, da die Wiederho-
lung sprachfördernd wirkt, das Erschließen der App im Tempo des Kindes er-
möglicht und ein Gefühl von Sicherheit vermittelt. Werden Dialoge per Antippen 
ausgelöst, sollten nicht mehrere Tonspuren gleichzeitig abgespielt werden,  
da sonst das Verständnis beeinträchtigt wird. Aus gleichem Grund sollte es 
möglich sein, Hintergrundgeräusche oder –musik nach Bedarf zu deaktivieren. 
Zur Sprachförderung können integrierte Audiorekorder beitragen, die dem Kind 
eine Selbstreflexion seiner Sprache ermöglichen. Der erfolgreiche Abschluss 
von Spielen kann durch eine positive auditive Rückmeldung verstärkt  
motivieren. 
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5.3 Interaktivität und multimediale Elemente 
In diesem Unterkapitel werden die multimedialen Elemente von Bilderbuch-
Apps näher betrachtet und Empfehlungen zu deren Einsatz ausgesprochen.  
Zu ihnen gehören z.B. Animationen, der Einsatz des Bewegungssensors des  
iPads, (Mini-)Spiele oder das Einbinden der Kamera in die Geschichte.  
Die auditive Interaktion wurde im vorherigen Kapitel behandelt.  
Die Möglichkeit mittels tippen, wischen, pusten und ähnlichem mit der App zu 
interagieren, befriedigt letztendlich ein Grundbedürfnis des Kindes: Lernen.  
Das eigene Ausprobieren kann dabei als zusätzlicher Reiz wirken, zielt gar auf 
die Neugier des Kindes ab.172 Denn: 
„[…] Auf das Lernen kommt es an. Der Spaß kommt mit der Beherrschung 
des Spiels, wir suchen die kognitive Herausforderung, das Erkennen von 
Mustern und Strukturen, das Lösen von Rätseln verschafft uns positive Ge-
fühle.“173 
Die Apps sprechen idealerweise mehrere Sinne an. Visuell – bei der Aufnahme 
der Bilder und Animationen; auditiv, bei der Wiedergabe der Geschichte sowie 
Hintergrundgeräuschen und taktil durch Interaktion mittels tippen.  
Die interaktiven Elemente werden in den Verlauf der Geschichte eingebunden 
oder als auswählbarer Zusatz z.B. im Menü der App angeboten. Der Oetinger 
Verlag strebt dabei an „[…] die Spielidee […] aus dem Inhalt der Geschichte 
[zu] entwickeln“174 und streift dabei das Problem der Sache. Denn Kritik an 
diesen Anreicherungen wird v.a. dann laut, wenn sie ohne Sinn oder Zusam-
menhang zum Inhalt der Bilderbuch-App eingebaut wurden. In diesem Fall 
rücke die Suche nach der nächsten Anreicherung, der nächsten Animation zu 
sehr in den Vordergrund – die Geschichte verliere an Bedeutung, „[…] das 
Timing der Erzählung leide“175 gar. Einige Bewertungen gehen noch weiter, in 
dem sie davor warnen, dass zu viele multimediale Elemente und das damit 
verbundene Multitasking die Konzentrationsfähigkeit des Kindes nicht schule, 
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sondern senke.176 Besser ist daher ein auf die jeweilige Geschichte zugeschnit-
tenes Konzept, das interaktive Elemente sinnvoll in eben diese eingliedert, 
sodass der Fokus auf der Geschichte bleibt.  
Die Bilderbuch-App Aschenputtel177 vom Carlsen Verlag soll hierfür als Positiv-
beispiel dienen, da sie viele der Möglichkeiten erfolgreich in die Geschichte mit 
einbezieht. Durch blinkende blaue Punkte auf den Charakteren wird ein opti-
scher Reiz geschaffen, der darauf hinweist, dass bei Antippen etwas geschieht. 
Beim Antippen der jeweiligen Figuren erscheint eine Sprechblase mit Text, der 
zeitgleich gesprochen wird. Die jeweiligen Hauptakteure beziehen dabei den 
Rezipienten mit in die Geschichte ein. So bittet Aschenputtel z.B. um Hilfe bei 
der Hausarbeit und lobt, wenn man ihr geholfen hat. Gegenstände können 
dabei per Drag and Drop an von Aschenputtel angegebene Standpunkte be-
wegt werden. Der Bewegungssensor des iPad 2 wird ebenfalls eingebaut. 
Aschenputtel warnt während des Aufräumens, dass iPad 2 nicht zu schütteln. 
Tut man es trotzdem, werden die Gegenstände wieder durcheinander gewor-
fen. Der Rezipient kann zusätzlich in die Geschichte involviert werden, indem 
die App z.B. auf die Frontkamera des iPad 2 zugreift und die Aufnahme der 
Person in das Bild eingebaut wird. Bei Aschenputtel geschieht dies z.B., indem 
der Rezipient sein Spiegelbild in Spiegeln im Bild sieht (vgl. Abbildung 6). 
 
Abbildung 6 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen) 
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An einer späteren Stelle kann die Farbe des Kleids von Aschenputtel bestimmt 
werden. Die ausgewählte Farbe wird in den folgenden Szenen dabei beibehal-
ten, sodass es sich tatsächlich um eine dauerhaft personalisierte Anpassung 
handelt.  
Im Folgenden werden die verschiedenen Interaktionen näher betrachtet.  
Um auf interaktive Elemente hinzuweisen, nutzen viele Apps visuelle Reize wie 
blinkende Punkte an der entsprechenden Stelle oder Aufleuchten des entspre-
chenden Gegenstandes. Blinken und aufleuchten der Animationen sollten dabei 
im Idealfall immer anpassbar – also an- und abschaltbar sein, um sich den 
unterschiedlichen Fähigkeiten von Kindern anzugleichen. Sind bestimmte 
Wischbewegungen gefordert, kann die entsprechende Form durch entspre-
chend aufleuchtende Richtungspfeile als Hilfe angezeigt werden (vgl. Abbildung 
7). Auf diese Art und Weise werden optische Reize geschaffen, die den Blick 
des Kindes lenken und so auf Interaktionen hinweisen (vgl. 5.1.1). 
 
Abbildung 7 Screenshotausschnitt Die fantastischen fliegenden Bücher des Morris Lessmore 
(Moonbot Studios) 
Die verschiedenen Animationen sollten dabei nicht zeitgleich auslösbar sein, da 
es sonst sein kann, dass die Sprecher durcheinander reden und der Inhalt nicht 
aufgenommen werden kann (vgl. Kapitel 5.2). App-Expertin Louise Carleton-
Gertsch merkt an, dass weniger manchmal mehr sei. Sie empfiehlt, dass Ani-
mationen erst starten oder antippbar sind, wenn der Text mit entsprechendem 




Gelesene aufgenommen wird.178 Eine gute Möglichkeit um das Textverständnis 
noch zu unterstützen, ist das Hervorheben des Textes, der gerade gesprochen 
wird. Die Aufmerksamkeit des Kindes wird auf die Worte gerichtet. Während der 
auditiven Aufnahme des Textes kann es zusätzlich das Schriftbild verarbeiten.  
Es gilt der allgemeine Grundsatz, dass die eingebauten Interaktionsmöglichkei-
ten in den Gesamtzusammenhang der Geschichte passen und so die Aufmerk-
samkeit des Kindes nicht von dieser wegrichten oder seine Konzentration 
beeinflussen – es muss eine Balance zwischen Interaktion und traditionellem 
Bilderbuch gefunden werden. Die eigentliche Interaktion, wie z.B. die Bewe-
gung von Gegenständen, kann durch kann durch Wischen, Tippen, Drag & 
Drop, den Bewegungssensor oder das Mikrofon erfolgen. Der Bewegungs-
sensor kann zum einen dafür genutzt werden, Gegenstände im Bild zu bewe-
gen wie z.B. hängende Lampen, zum anderen um in einer Art Spiel etwas zu 
mischen. So werden bei Das schnuckelige Schmuse-ABC179 durch Schütteln 
die Wortteile gemischt (vgl. Abbildung 8).  
 
Abbildung 8 Screenshot Das schnuckelige Schmusewörter ABC (zuuka! GmbH) 
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Eine weitere Möglichkeit ist die Nutzung des Bewegungssensors als Steuerung, 
um in Spielen eine Figur in eine entsprechende Richtung zu bewegen.  
Die Steuerung mithilfe des Bewegungssensors kann dabei Motorik und Hand-
Auge-Koordination des Kindes schulen, da das Kind durch die Bewegung direkt 
Rückmeldung zu seiner Bewegung erhält, es also taktil angesprochen wird. 
Eine bereits in Kapitel 5.1.1 beschriebene Möglichkeit ist außerdem die Nut-
zung des Sensors für die 3D-Optik der Bilder. Durch hin- und herbewegen des 
iPads wird das Blickfeld in die entsprechende Bewegungsrichtung erweitert. 
Durch die 3D-Perspektive wird der Eindruck erzeugt, dass der Rezipient selbst 
in der Geschichte ist und Einfluss nehmen kann und so die Aufmerksamkeit des 
Kindes auf die Geschichte fokussiert.180 Auch das Mikrofon des iPads 2 kann in 
diesem Sinne genutzt werden. So pustet in 3 Schweinchen für iPad der Wolf in 
altbekannter Manier die Häuser der Schweinchen weg. Dieser Vorgang kann 
nicht nur durch Tippen ausgelöst werden, sondern ebenso durch tatsächliches 
Pusten in das Mikrofon des iPads (vgl. Abbildung 9).181 
 
Abbildung 9 Screenshotausschnitt 3 Schweinchen für iPad (Carlsen) 
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Weitere Möglichkeiten die Aufmerksamkeit des Kindes auf die Geschichte zu 
richten, sind die oben erwähnte Personalisierung der Geschichte, z.B. die An-
passung der Kleidfarbe Aschenputtels oder die Aufforderung durch die  
Figuren etwas Bestimmtes zu tun. Durch den Einbau von Kameraaufnahmen 
des Kindes in das Bild kann es emotional stärker in die Handlung mit einbezo-
gen werden und stellt so eine stärkere Bindung zur Geschichte her.  
Zusammenfassend sollten die Interaktionsmöglichkeit in das Gesamtkonzept 
der Geschichte eingepasst werden, da so die Aufmerksamkeit des Kindes 
bestmöglich auf die Geschichte gelenkt wird. Die verschiedenen technischen 
Möglichkeiten des iPad 2 wie Kamera, Mikrofon oder Bewegungssensor sollten 
genutzt werden, um das Kind zu involvieren und kreativ einzubinden. Visuelle 
Reize wie Animationen, auditive Reize (vgl. Kapitel 5.2) und die taktile Einwir-
kung auf Bild und Geschichte mithilfe des Bewegungssensors bieten gute Ge-
legenheiten, das Interesse des Kindes zu wecken. Die Steuerung mittels 
Bewegungssensor kann sich dabei positiv auf Motorik und Hand-Auge-
Koordination auswirken. 
5.4 Benutzerfreundlichkeit 
Dieses Kapitel behandelt die Benutzerfreundlichkeit von Bilderbuch-Apps in 
Bezug auf Navigation, fehlerfreie Funktionsweise und Hilfestellung innerhalb 
der Apps. Gerade um eine Frustration des Endkonsumenten zu vermeiden, sind 
fehlerfreie Apps wünschenswert. Denn selbst wenn die Bilderbuch-Apps gera-
dezu herausragend gestaltet sind, wie z.B. Der Froschkönig182 vom Fischer 
Verlag, beeinträchtigen die häufigen Programmabstürze dieser App das  
(Lese-)Erlebnis nachhaltig. Die fest in die Geschichte von Hotzenplotz183 einge-
bundenen Spiele erweisen sich stellenweise als zu schwer für die angegebene 
Zielgruppe (Alter 4+) oder funktionieren schlicht nicht so wie in der Spielbe-
schreibung angegeben. Bevor die Geschichte fortgesetzt wird, müssen ver-
schiedene Charaktere innerhalb eines Minispiels an Hindernissen 
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vorbeigesteuert werden. Dies geschieht mithilfe des Bewegungssensors des 
iPads 2. Der Sensor reagiert bereits auf kleinste Bewegungen des iPads, was 
eine gute Hand-Auge-Koordination des Kindes voraussetzt.184 Im Buch Die 
verspielte Gesellschaft zum Thema Gamification wird zwar auf Spiele bezogen, 
aber auch auf Bilderbuch-Apps zutreffend formuliert:  
„[…] Wir fühlen uns am besten, wenn die Herausforderungen, die uns be-
gegnen, perfekt mit unseren Fähigkeiten übereinstimmen. Überfordern sie 
uns, drohen Stress und Frustration, unterfordern sie uns, droht Langewei-
le.“185 
Um dies zu verhindern, sollten Bilderbuch-Apps ausreichend getestet und re-
gelmäßig durch die Entwickler ausgebessert werden. Die Altersfreigabe sollte 
nicht nur in Bezug auf den Inhalt, sondern auch auf die motorischen Fähigkeiten 
des Kindes hin angepasst werden. 
Ein wichtiger Punkt im Sinne der technischen Umsetzung ist die Benutzer-
freundlichkeit v.a. in Hinblick auf die Menüführung innerhalb der Bilderbuch-
Apps angepasst an die Zielgruppe Kind. Eine Stärke des Bilderbuchs ist die 
Aufnahme von Informationen in einer vom Kind bestimmten Geschwindigkeit. 
Seiten können so lange angesehen werden bis alles entdeckt wurde und nach 
Bedarf kann zurückgeblättert werden, um etwas erneut anzusehen. Wenn das 
Kind müde ist, kann es die Lektüre unterbrechen und später fortsetzen. Dies 
sollte bei Bilderbuch-Apps ebenso berücksichtigt werden. Vereinfacht lässt sich 
sagen: Je jünger das Kind, desto kürzer ist im Allgemeinen seine Konzentrati-
ons- bzw. Aufmerksamkeitsspanne.186 Apps sollten daher so konzipiert werden, 
dass Zwischenergebnisse abgespeichert werden oder die App unterbrochen 
und später fortgesetzt werden kann.187 Die Märchen-Apps von Carlsen bieten 
dies z.B. automatisch an. Nachdem die App verlassen und danach wieder auf-
gerufen wurde, erscheint folgendes Menü (vgl. Abbildung 10).  
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Abbildung 10 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen) 
Diese Option ermöglicht es Multiplikatoren außerdem einfacher Grenzen zu 
setzen und die Zeit am mobilen Endgerät zu regulieren.188 Die freiwillige oder 
fremdbestimmte Unterbrechung der App-Nutzung gestattet es, diese je nach 
den kindlichen Fähigkeiten zu nutzen. Dies ist wichtig, da die Aufmerksam-
keitsspanne und Konzentration von Kindern individuell unterschiedlich ist. Eine 
mögliche Alternative zur Zwischenspeicherung stellt eine Übersicht aller Seiten 
der Bilderbuch-App dar. Hier kann dann die Seite gewählt werden, bei der das 
Lesen unterbrochen wurde (vgl. Abbildung 11).  
 
Abbildung 11 Screenshotausschnitt The Monster at the End of this book starring grover 
(Sesame Workshop Apps) 
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Insgesamt sollte die Menüführung von Bilderbuch-Apps aufgrund ihrer Ziel-
gruppe möglichst einfach und unkompliziert aufgebaut sein. In Kapitel 3.1.1 
wurde bereits erläutert, wie das Kind mit wachsendem Alter die Symbolfunktion 
erwirbt und lernt Symbolen bestimmte Bedeutungen zuzuordnen. Aus diesem 
Grund bietet sich eine einfache von Symbolen dominierte Menüführung an.  
In Piet und das Geheimnis des Fliegens wird z.B. die Auswahl zum Abspielen 
der App stilisiert dargestellt. Ein offener Mund steht für ‚Sprecher an‘, ein ge-
schlossener Mund für ‚Sprecher aus‘ und eine Filmrolle für ‚Autoplay‘, also 
automatisches Abspielen der App (vgl. Abbildung 12). Solche einfachen Sym-
bole erleichtern Kindern die Steuerung in der App auch ohne zwingend lesen zu 
können.  
 






Damit die Navigation innerhalb der App kindgerecht ist, sollte das Menü jeder-
zeit zu erreichen sein. Dies kann z.B. über ein Haussymbol in einer der Bild-
schirmecken erfolgen (vgl. Abbildung 14). Verschiedene Hersteller wie Oetinger 
oder Carlsen verwenden dieses Symbol bereits in ihren Apps für das Hauptme-
nü, wodurch die Basis für einen möglichen Standard in Symbolen geschaffen 
ist, wie er bei der Usability z.B. mit den Styleguides bekannt ist.189 Hierbei sollte 
beachtet werden, dass nach Schließen des Menüs automatisch zu dem Punkt 
der Geschichte zurückkehrt wird, an dem das Menü aufgerufen wurde. Nur so 
kann die Geschichte kontinuierlich aufgenommen werden. Eine weitere Mög-
lichkeit ist die Einblendung der Navigation am Bildschirmrand durch aussage-
kräftige Symbole (vgl. Abbildung 13). Der Vorteil hier ist, dass die Geschichte 
nicht verlassen werden muss, sondern sofort Einstellungen verändert werden 
können. Eine größere Unterbrechung der Geschichte wird so verhindert. 
 
Abbildung 13 Screenshotausschnitt Schneewittchen (Oetinger) 
Die Navigation zwischen den einzelnen Seiten wird überwiegend durch ent-
sprechende Pfeile am Bildschirmrand oder die Wischbewegung nach rechts 
oder links abgelöst. Bei beiden Optionen sollte beachtet werden, dass auslös-
bare Animationen nicht zu nah an den Feldern liegen, die das Umblättern aus-
lösen, da das Kind sonst schnell unbeabsichtigt umblättert. Zusätzlich kann eine 
Übersicht aller Seiten wie auf Abbildung 11 zu sehen als Navigationshilfe die-
nen. Bestimmte Stellen der Geschichte können so ohne große Probleme wieder 
aufgerufen werden und ermöglichen einen unkomplizierten punktuellen Zugriff. 
Des Weiteren sollte angestrebt werden, die Bilderbuch-App in verschiedenen 
Modi durchlaufen zu können, wie es z.B. die App Aschenputtel190 anbietet. 
Wählt man im Menü Lesen und spielen, wird der Haupttext vorgelesen und die 
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interaktiven Elemente können durch Tippen ausgelöst werden. Lässt man sich 
die Geschichte vorlesen, wird die App vollständig abgespielt und erinnert an ein 
Bilderbuchkino. Die Option Ich will selber lesen ermöglichen es Kind und Eltern 
alle Texte selbst zu sprechen, eine Tonaufnahme der eigenen Stimme ist je-
doch nicht möglich (vgl. Kapitel 5.2). Solche Auswahlmöglichkeiten ermöglichen 
punktuell die Anpassung der App an die Fähigkeiten des Kindes.  
Ein Großteil der Bilderbuch-Apps bietet neben oder in Verbindung mit ihrem 
Menü eine Art Hilfe oder Anleitung zur Nutzung der App. Aufgrund der Kern-
zielgruppe Kind sollten die Apps idealerweise durch die bereits angesprochene 
Symbolwahl und Gestaltung weitgehend selbsterklärend sein. Dennoch gibt es 
Apps, bei denen zusätzliche Anleitungen sinnvoll sind, um z.B. Zusatzfunktio-
nen zu erklären. Anleitungen und Hilfeoptionen sollten die in den vorangegan-
gen Kapiteln aufgestellten Qualitätskriterien befolgen und jederzeit aufrufbar 
sein. Das bedeutet, dass eine einfache kindgerechte Sprache gewählt wird 
und/oder überwiegend Symbole und Bilder zur Erklärung genutzt werden. Die 
Hilfe sollte zudem im Sinne des angestrebten Gesamtkonzeptes an das Design 
der App angepasst werden (vgl. Abbildung 14).  
 





Besonders bei Bilderbuch-Apps, die sich an jüngere Kinder richten, sollte die 
Erklärung durch Sprecher vertont sein. Auch eine zusätzliche Hervorhebung 
des Gesprochenen lenkt die Aufmerksamkeit des Kindes auf das entsprechen-
de Symbol und unterstützt das Verständnis (vgl. Kapitel 5.1.2).  
The Monster at the End of this Book191 zeigt, was über den Standard hinaus 
möglich ist und bietet zusätzlich zur normalen Hilfe einen Elternguide mit Tipps 
zum Vorlesen und Entdecken der App. Hauptfigur ist das Monster Grobi, wel-
ches Angst hat, dass am Ende des Buchs ein Monster lauert. Passend hierzu 
werden Ratschläge zum Umgang mit kindlichen Ängsten gegeben und außer-
dem auf weiterführende Informationen im Internet verwiesen. Zu verschiedenen 
Szenen und zum Vorlesen allgemein werden sogenannte Quick Tips, also kur-
ze nützliche Ratschläge bereitgestellt. Solche Elternguides sind eine gute Mög-
lichkeit Multiplikatoren auch außerhalb von Schulungen eine Hilfestellung zu 
bieten. 
Zusammenfassend lassen sich in Bezug auf Benutzerfreundlichkeit bei Bilder-
buch-Apps folgende Aussagen treffen: Der Hersteller sollte regelmäßig Fehl-
funktionen beseitigen, um eine Frustration des konsumierenden Kindes zu 
verhindern. Um dem Kind die Aufnahme von Informationen in seinem eigenen 
Tempo zu ermöglichen, sollte eine gute Bilderbuch-App bei Verlassen  
zwischenspeichern und/oder ein sofortiges Zurückkehren zu bestimmten Stellen 
ermöglichen. Innerhalb der Menüführung sollten die verschiedenen Bereiche 
schnell und ohne viele Zwischenschritte zu erreichen sein. Dies kann durch 
Einblendung des Menüs am Bildschirmrand oder den Zugang über ein zentrales 
gut sichtbares Symbol gelöst werden. Der Abstand der Bedienelemente sollte 
nicht zu nah beieinander liegen, sodass Kinder problemlos die Bereiche anwäh-
len können. Idealerweise ist das Durchlaufen der App in verschiedenen Modi 
möglich, die den verschiedenen Fähigkeiten des Kindes nachempfunden sind. 
Solche Anpassungen können z.B. das Aus-/Einschalten von Sprechern, das 
Ein-/Ausblenden und/oder die optische Hinterlegung von Texten, Hintergrund-
geräuschen, Musik oder das Bestimmen der Dauer von Texteinblendungen 
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sein. Anleitungen, Hilfe und das Menü selbst sollten auf aussagekräftige Sym-
bole und kindgerechte Beschreibungen zurückgreifen und jederzeit aufrufbar 
sein. Eine Vertonung der Hilfe und Menüführung ist für eine bessere Verständ-
lichkeit für Kinder ebenfalls zu empfehlen.  
5.5 Sicherheit 
Dieses Kapitel behandelt die Sicherheit von Bilderbuch-Apps v.a. in Bezug auf 
Werbung und In-App-Käufe. Elemente, die den Datenschutz betreffen, sind im 
Sinne der in der Einleitung vorgenommenen Einschränkung bzgl. der techni-
schen Ebene ausgenommen.  
Werbung innerhalb von Apps stellt einen Sicherheitsmangel dar, da Kinder 
unbeabsichtigte App-Käufe tätigen könnten. Hinzu kommt, dass v.a. jüngere 
Kinder noch nicht in der Lage sind, Werbung vollständig als solche zu erfassen 
und sie daher anklicken, da sie sie nicht als solche erkennen.192 Viele Entwick-
ler arbeiten innerhalb von Apps mit Angeboten für weitere Apps z.B. in Form 
eines virtuellen Bücherregals, welches entweder an das Ende der App gesetzt 
wird oder im App-Menü ausgewählt werden kann. Durch Anklicken eines Buch-
covers wird der Nutzer in den App-Store zur entsprechenden App geleitet.193 
Der letztendliche Kauf kann präventiv verhindert werden, indem in den Einstel-
lungen des App-Stores festgelegt wird, dass bei jedem Kauf zwingend ein 
Passwort eingegeben werden muss. Anzustreben ist es jedoch, dass zum einen 
die Werbung und vor allem kostenpflichtige Elemente deutlich gekennzeichnet 
werden, zum anderen der Weg zu weiteren Käufen mindestens erschwert wird, 
sofern Werbung eingebaut wurde.  
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Eine Möglichkeit hierfür zeigen die Märchen-Apps von Carlsen. Am Ende der 
Apps ist ein Link zu weiteren Bilderbuch-Apps platziert. Wenn man auf diesen 
klickt, erscheint ein Auswahlfenster, indem erst bestätigt werden muss, dass 
man die App verlassen möchte (vgl. Abbildung 15).  
 
Abbildung 15 Screenshotausschnitt Aschenputtel (Carlsen) 
Unter In-App-Käufen versteht man die Möglichkeit, innerhalb einer App einen 
Kauf zu tätigen, um z.B. Zusatzfunktionen freizuschalten.194 In-App-Käufe soll-
ten grundsätzlich nicht aus Bilderbuch-Apps möglich sein, um eventuelle Käufe 
durch das konsumierende Kind zu verhindern. Dennoch gibt es Apps, in denen 
dies möglich ist. Um sich trotzdem gegen In-App-Käufe zu schützen, können im 
iPad 2 unter Einstellungen  Allgemein  Einschränkungen  In-App-Käufe 
diese deaktiviert werden.195 Hier ist es unter Apps auch möglich, nur Apps mit 
einer bestimmten Altersfreigabe zuzulassen und so das Kind vor jugendgefähr-
denden Inhalten zu schützen. Weiterhin bietet iOS unter Einstellungen  All-
gemein  Einschränkungen  App-Installation die Möglichkeit, App-
Installationen komplett zu deaktivieren,196 wodurch Käufe durch das Kind ver-
hindert werden können. 
Eine akzeptable Möglichkeit Werbung in Apps einzubinden, ohne dass diese 
ein großes Sicherheitsrisiko darstellen, wurde in der App Fiete197 gefunden.  
Auf dem Einstiegsbild zeigt ein Schild mit dem Piktogramm einer Familie zum 
linken Bildschirmrand. Zieht man das Bild nun nach rechts, erscheint ein von 
fünf hinunterzählender Countdown. Diese Stellung muss fünf Sekunden gehal-
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ten werden, erst dann kommt der Nutzer in ein Untermenü, indem sich neben 
den Einstellungen auch ein Link in einen Shop bzw. in den App-Store befindet  
(vgl. Abbildung 16).  
 
Abbildung 16 Screenshot Fiete (Schmitz) 
The Monster at the End of this Book bietet ein ähnliches Beispiel mit einer Art 
Tastensperre, die Bereichen vorgeschaltet ist, von denen man ins Internet ge-
langen kann. Im Informationsbereich findet sich in kleiner Schrift und blasser 
Farbwahl ein Vermerk der besagt ‚To unlock this section, please tap here.‘  
Erst nach dem Drücken werden Links und scrollen innerhalb der Sektion akti-
viert.198 Durch solche Sicherungen wird das Aufrufen von ungewollten Inhalten 
durch Kinder erschwert.  
Auf Pop-Up-Werbung sollte grundsätzlich verzichtet werden, da sie aufgrund 
Größe und Platzierung die Wahrscheinlichkeit stark erhöht, dass das Kind auf 
einen nicht gewollten Inhalt zugreift und die Nutzung der App erschwert oder 
verhindert. Gerade kostenlose Apps wie z.B. Die Prinzessin auf der Erbse199 
finanzieren sich durch diese Art von Werbung. „[…] Der Entwickler erhält für die 
Einblendung oder bei der Anwahl der Reklame eine Beteiligung am Werbeum-
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satz.“200 Obwohl diese Apps vorher als kostenlos beworben werden, muss die 
App gegen ein Entgelt erworben werden, um die App kindgerecht ohne Wer-
bung auszuführen.201 
Manche Apps fordern dazu auf, Werbung für die App zu machen. Dies ge-
schieht z.B. durch Aufforderungen wie ‚Sag es deinen Freunden‘ oder Links zu 
Social Media Angeboten wie Facebook, Twitter oder dem App-Store, wo dann 
bewertet werden kann oder vorgefertigte Werbetexte angeboten werden. Der 
Zugriff bzw. eine externe Bewertung sollte für Kinder v.a. aus Datenschutzgrün-
den nur erschwert möglich sein.  
Im August 2013 gab Apple bekannt, seine Richtlinien für Kinder-Apps ange-
passt zu haben. Apps für Kinder unter 13 Jahren müssen nun eine Datenschut-
zerklärung haben und aufgrund dessen über eine „[…]‚Eltern-Sperre‘ 
[…verfügen, die verhindert, dass Apps] auf externe Inhalte weiter leiten […] 
oder das Kind etwas kaufen kann.“202 Zusätzlich dürfen Kinder-Apps zukünftig 
nur noch ‚kindgerechte Werbung‘ enthalten. Die Richtlinien sind verbindlich und 
ihre Einhaltung ist ab jetzt Bedingung für die Aufnahme von Apps in den App-
Store. Es bleibt abzuwarten, wie streng die neuen Richtlinien ausgelegt werden 
und inwiefern sie sich positiv auf die Gestaltung von Bilderbuch-Apps aus-
wirken.  
Zusammenfassend sollte auf Werbung, In-App-Käufe und externe Links in 
Bilderbuch-Apps verzichtet werden, um ungewollte Käufe oder den Zugriff auf 
jugendgefährdende Inhalte zu verhindern. Wenn Werbung, In-App-Käufe oder 
externe Links trotzdem eingebunden werden, so ist darauf zu achten, diese 
deutlich zu kennzeichnen und eine Art Kindersicherung einzubauen, die den 
direkten Zugriff verhindert, Gleiches gilt für Empfehlung und Bewertung z.B. auf 
Social Media Seiten wie Facebook. Die Werbung darf die Nutzung der App 
zudem nicht erschweren. Weiterhin können Kinder vor jugendgefährdenden 
Inhalten geschützt werden, indem nur Apps mit einer bestimmten Altersfreigabe 
in den Einstellungen des iPad 2 freigeschaltet werden. Rechtlich gesehen muss 
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6. Fazit und Ausblick  
Als Fazit dieser Arbeit bleibt die Feststellung, dass Bilderbuch-Apps durch die 
technischen Interaktionsmöglichkeiten des iPads 2 zu einem multimedialen 
Medium werden, welches bei gelungener Umsetzung das Potenzial besitzt 
Kinder v.a. durch Interaktion mit der Geschichte für das Lesen zu begeistern. 
Gelungene Bilderbuch-Apps bieten durch graphische Gestaltung und Anreiche-
rung mit Animationen dem Kind die Möglichkeit Visual Literacy auf verschiede-
nen Ebenen auszubilden. Die multimedialen Möglichkeiten können genutzt 
werden, um Texte während des Vorlesens hervorzuheben und so lesefördernd 
unterstützen. Die Vertonung der Apps erlaubt es im Idealfall Inhalte beliebig oft 
zu wiederholen, sodass Kinder mit Sprache vertraut werden. Tonaufnahmen 
mithilfe des Mikrofons ermöglichen dem Kind eine Selbstreflexion seiner eige-
nen Aussprache oder geben den Kindern Sicherheit, wenn ihre Bezugsperson 
die Geschichte einliest. Trotz der Bedenken von Multiplikatoren im Bereich der 
Leseförderung, dass das Multitasking zur Verkümmerung der Lesesozialisation 
führt und Kinder Konzentrationsschwächen entwickeln, ist die eindeutige Chan-
ce der Bilderbuch-App eben genau ihre Multimedialität und ihre Interaktions-
möglichkeiten. Multiplikatoren, die Kindern das Lesen näher bringen wollen, 
werden dies auch weiterhin tun – mit traditionellem Bilderbuch oder am mobilen 
Endgerät.203 Gerade bildungsferne Gruppen oder Eltern, die selbst wenig Inte-
resse an Büchern haben, könnten zukünftig durch multimediale Apps für eben 
solche begeistert und an diese herangeführt werden.204  
In Bezug auf die Benutzerfreundlichkeit lässt sich feststellen, dass Anleitungen, 
Hilfe und das Menü auf aussagekräftige Symbole und kindgerechte Beschrei-
bungen zurückgreifen sollten, die idealweise auch vertont werden. Gute Apps 
werden regelmäßig auf Fehler überprüft und bieten Updates an.  
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Die Sicherheit der Bilderbuch-Apps in Bezug auf kommerzielle Elemente ist 
häufig noch unzureichend. Virtuelle Bücherregal und Links in den App-Store 
sind häufig zu finden und bis jetzt ist der Zugang selten durch Sicherungen 
erschwert. Die im August 2013 angepassten Richtlinien des App-Stores für 
Kinder-Apps könnten hier eine ausschlaggebende Verbesserung der Sicherheit 
für Bilderbuch-Apps bedeuten und v.a. die Lage in Bezug auf Werbung und In-
App-Käufen in diesen eindeutig verbessern. Bei der Bewertung von Bilderbuch-
Apps leistet also die technische Umsetzung einen wichtigen Beitrag zur Quali-
tät, schlussendlich sind eine ‚gute‘ Geschichte und graphische Umsetzung aber 
dennoch die Basis für eine herausragende App.  
Für Bibliotheken bleibt abzuwarten inwiefern sich Bilderbuch-Apps innerhalb 
ihrer Dienstleistungen positionieren. Nicht wenige bieten inzwischen die Aus-
leihe oder Nutzung von E-Readern und Tablets an. Im Zuge dessen könnte evtl. 
eine Vorinstallation bestimmter Apps zum Test vorgenommen werden, wobei 
eine tatsächliche Ausleihe wie bei E-Books bisher bei Apps nicht möglich ist. 
Eine bedeutende Rolle könnten die Bibliotheken bezüglich der Informations-
vermittlung zum Angebot der Apps für Kinder einnehmen. Die Stadtbibliothek 
Köln205 und die Stadtbibliothek Mannheim206 haben z.B. bereits erste Informati-
onsveranstaltungen für Eltern und Multiplikatoren durchgeführt. Die in dieser 
Arbeit aufgestellten Qualitätskriterien könnten zukünftig bei solchen Veranstal-
tungen genutzt werden, um Eltern und Multiplikatoren eine Orientierung zur 
Beurteilung von Bilderbuch-Apps zu geben. Dazu sind die Qualitätskriterien in 
komprimierter Form207 und eine Beispielbewertung208 der Bilderbuch-App  
Aschenputtel209 dem Anhang beigefügt.210 Über Bilderbuch-Apps hinaus bietet 
der Kriterienkatalog zur Bewertung von Apps für Kinder des Media Literacy 
Labs eine Grundlage für mögliche Schulungen zum Thema in Bibliotheken. 
Weiterhin wäre im Rahmen von Social Media Angeboten wie Blogs oder  
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Facebook Accounts von Bibliotheken ein Empfehlungsdienst zu besonderen 
Apps denkbar. 
Als Ausblick bleibt die Feststellung, dass die Grenzen zwischen den verschie-
denen digitalen Medien wie E-Book, App, Film oder Hörbuch immer weiter ver-
schwimmen.211 Letztendlich positioniert sich die Bilderbuch-App als neue 
Medienform zwischen (interaktivem) E-Book, Film und Spiel.212 Die Bedeutung 
des digitalen Buchmarkts wird weiter steigen, was durch aktuelle Entwicklungen 
wie z.B. die Gründung von Impress und Instant Books belegt wird. Dieses neue 
Angebot des Carlsen Verlags verlegt ausschließlich digitale Bücher.213  
Der Kindermedienkongress widmete sich 2012 ganz den Apps und kündigte ein 
unstetes, sich „[…]wandelnde[s] Mediennutzungsverhalten zugunsten von elekt-
ronischen Medien“214 an. Auch wirtschaftlich rechnen die Verlage mit „[…] ei-
nem kontinuierlichen Wachstum des neuen Marktes“.215 
Spannend bleiben auch die aktuellen Entwicklungen. Immer häufiger kommt es 
zum umgekehrten Publikationsprozess – wurden zu Beginn des Bilderbuch-
Apps-Trend Bilderbuch-Klassiker in Apps umgewandelt, geschieht es nun im-
mer häufiger, dass App-only-Produktionen als physisches Buch veröffentlicht 
werden, im Juli 2012 z.B. die international erfolgreiche App Schlaf gut.216  
Weltbild vertreibt seit kurzem ein eigens für Kinder entwickeltes Tablet, das sich 
durch eine besondere Kindersicherung auszeichnet.217  
Insgesamt befindet sich die Medienlandschaft im Wandel und neue Medien 
verändern und erweitern immer wieder die Nutzungsgewohnheiten.218 Die Auf-
gabe der Bibliotheken wird es sein, die bedeutenden herauszufiltern und ent-
sprechende Dienstleistungen zur Orientierung und Schulung zu entwickeln. 
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7.1 Liste der untersuchten Bilderbuch-Apps 




Carlsen Verlag GmbH: Aschenputtel. Version 1.0.5, 27.01.2012.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/aschenputtel/id478294571?mt=8.  
 
Chokkos Abenteuer im Vogelland 
Siliq Digital Ltd.: Chokkos Abenteuer im Vogelland, Einleitung.  
Version 1.4, 04.09.2012.  




3 Schweinchen für iPad  
Carlsen Verlag GmbH: 3 Schweinchen für iPad. Version, 01.03.2012.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/3-schweinchen-fur-ipad/id432052130?mt=8.  
 
Elefant mit Rücklicht  
Ridili GmbH: Elefant mit Rücklicht HD. Version 1.1, 27.06.2011. 
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/elefant-mit-rucklicht-hd/id441728451?mt=8.  
 
Emma isst  
Carlsen Verlag GmbH: Emma, von Jutta Bauer. Version 2.0, 17.05.2013.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/emma-von-jutta-bauer/id552009499?mt=8.  
 
Die ersten Worte 
GrasshopperApps: Die Ersten Worte - Bilderbuch zum Lernen - Jetzt Gratis. 
Version 3.3, 12.02.2011.  




Das falsche Buch 
Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Das falsche Buch. Version 1.1, 22.01.2013. 
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/das-falsche-buch/id571219504?mt=8.  
 
Die fantastischen fliegenden Bücher des Morris Lessmore  
Moonbot Studios LA, LLC: Die fantastischen fliegenden Bücher des Morris 
Lessmore. Version 1.4, 26.10.2012.  






Felix ist verliebt 
Orange Books: Bilderbuch: Felix ist verliebt. Version 1.0, 29.04.2011.  




Schmitz, Wolfgang: Fiete. Version 1.2.1, 18.06.2013.  




S. Fischer Verlag GmbH: Froschkönig – Grimms Märchen interaktiv (Fischer 
App). Version 1.0.2, 14.12.2012.  





Mossmann, Barbara: Gute Nacht. Version 1.0.2, 28.02.2013. 
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/gute-nacht/id541878997?mt=8.  
 
Ham ham  
Welsch, Hartmut: ham ham! - Tiere füttern für Kleinkinder und Kinder.  
Version 1.2, 12.03.2013.  




Thienemann Verlag GmbH: Hotzenplotz. Version 1.0.2, 13.09.2012.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/hotzenplotz/id551578695?mt=8.  
 
Der kleine Rabe Socke - Alles wieder gut  
zuuka! GmbH: Der kleine Rabe Socke – Alles wieder gut oder wie der kleine 
Rabe zu seinem Namen kommt. Version 1.0.3, 24.10.2012.  




Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Kleiner Eisbär [LITE], von Hans de Beer. 
Version 1.11, 01.04.2013.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/kleiner-eisbar-lite-von-hans/id557546084?mt=8.  
 
Kleiner Fuchs  
mobile ventures mv1 UG: Kleiner Fuchs Kinderlieder - Liederbuch für Kinder 
und Kleinkinder. Version 2.7, 16.07.2013.  





Kuckuck, da bin ich 
Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Kuckuck, da bin ich!. Version 1.7, 21.03.2013. 
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/kuckuck-da-bin-ich!/id456666191?mt=8.  
 
Meine Stadt – Wunderwimmelbuch  
wonderkind interaktionsmedien GmbH: Meine Stadt Wunderwimmelbuch  
(Am Morgen). Das interaktive Wimmelbuch für Groß und Klein.  
Version 1.4.4, 12.06.2013.  




The Monster at the End of this book starring Grover  
Sesame Workshop Apps: The Monster at the End of this book starring Grover. 
Version 3.3, 14.09.2012.  





DanLo Interactive: Opas Hochzeit. Version 1.12, 26.07.2012.  




Ridili GmbH: Pflaumenreim. Version 1.3, 08.06.2011.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/pflaumenreim/id397678029?mt=8.  
 
Piet und das Geheimnis des Fliegens 
Shape Minds and Moving Images GmbH: Piet und das Geheimnis des Fliegens 
HD. Version 1.2.2, 15.02.2013.  




Pixi Buch: Pixi trifft eine Elfe  
Carlsen Verlag GmbH: Pixi Buch Pixi trifft eine Elfe. Version 1.0, 04.01.2011. 




Carlsen Verlag GmbH: Pixi Lesestart. Version 1.0, 01.05.2012. 






Die Prinzessin auf der Erbse  
TABTALE INTERNATIONAL LTD (2012): Die Prinzessin auf der Erbse - Ein 
interaktives Bilderbuch mit Geschichten für Kinder in HD.  
Version 1.0, 11.10.2012.  





Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Prinzessin Will-Ich-Nicht.  
Version 1.3, 07.02.2013.  




Ridili GmbH: Quietsch. Version 1.3, 31.10.2011.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/quietsch/id431616620?mt=8.  
 
Die Ritterburg  
zuuka! GmbH: Die Ritterburg. Version 1.1.0, 31.08.2010.  
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/die-ritterburg/id386142240?mt=8.  
 
Schlaf gut  
mobile ventures mv1 UG: Schlaf gut HD. Version 3.3.7, 28.06.2013. 
Download verfügbar unter: 
https://itunes.apple.com/de/app/schlaf-gut-hd/id420927126?mt=8.  
 
Schlaf gut, kleiner Regenbogenfisch  
Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Regenbogenfisch - Schlaf gut, kleiner Regen-
bogenfisch, von Marcus Pfister. Version 1.2, 06.02.2013.  




Konzept33: Schneewittchen und die sieben Zwerge. Version 1, 01.08.2012. 





Verlag Friedrich Oetinger GmbH: Schneewittchen. Version 1.0, 20.02.2013. 







Das schnuckelige Schmusewörter ABC  
zuuka! GmbH: Das schnuckelige Schmusewörter ABC.  
Version 1.0.1, 01.07.2011.  




Wer hat den Mond gestohlen  
Windy Press: Wer hat den Mond gestohlen - Interaktives eBook für Kinder. 
Version 1.2, 16.11.2012.  




Wimmelbuch – der interaktive Nr.1 Bilderbuch Suchspaß 
Bastei Luebbe GmbH & Co. KG: Wimmelbuch – der interaktive Nr.1 Bilderbuch 
Suchspaß, von Ralf Butschkow als App für Kinder. Version 3.3, 26.01.2013. 




Wimmelbuch Zeitreise – der interaktive Nr. 1 Bilderbuch Suchspaß 
Bastei Luebbe GmbH & Co. KG (2012): Wimmelbuch Zeitreise – der interaktive 
Nr. 1 Bilderbuch Suchspaß, von Ralf Butschkow als App für Kinder (Wimmel-
Zeit). Version 1.0, 20.11.2012. 







a) Qualitätskriterien für Bilderbuch-Apps 
Bild und Text 
Gute Bilderbuch-Apps sollten ein erkennbares Gesamtkonzept besitzen, indem 
Bild und Text erfolgreich um Interaktionsmöglichkeiten ergänzt werden, die den 
Fokus auf die Geschichte legen, indem sie in diese eingebettet werden. Wird 
die Qualität bei klassischen Bilderbüchern von der Abstimmung von Form, 
Farbe und Komposition beeinflusst, sind es bei Bilderbuch-Apps Layout, Design 
und Animation, die aufeinander abgestimmt sein sollten. 
Inhalt und Emotionen des Textes sollten in Farbgestaltung, Gestik und Mimik 
auf für die Zielgruppe verständliche Bildcodes zurückgreifen, um das Ent-
schlüsseln zu erleichtern. Animationen, 3D-Optik und Kamera des iPads 2 
sollten genutzt werden, um das Kind stärker zu involvieren sowie mittels visuel-
ler Reize eine direkte Rückmeldung zu geben und dem Kind so Erfolgserlebnis-
se zu ermöglichen. 
Die Texte in Bilderbuch-Apps sollten sich durch eine entwicklungsspezifisch 
angepasste Syntax sowie sprachliche Mittel wie Reime und Wiederholungen, 
die den Spracherwerb unterstützen, auszeichnen. Klassische Erzählstrukturen 
können das Verständnis von narrativen Zusammenhängen befürworten. Im 
Sinne der Benutzerfreundlichkeit sollten die Texte in Apps individuell ein- und 
ausblendbar sein, wobei ein farbliches Hervorheben des Textes während des 
Vorlesens das Textverständnis unterstützt und Interaktionsmöglichkeiten mit 
der Schrift selbst zusätzlich motivieren können. Texte und Vertonung dieser 
sollten fehlerfrei und einheitlich in einer Sprache erfolgen, um dem Kind ein 






Die Interaktionsmöglichkeiten sollten in das Gesamtkonzept der Geschichte 
eingepasst sein, da so die Aufmerksamkeit des Kindes bestmöglich auf die 
Geschichte gelenkt wird. Die verschiedenen technischen Möglichkeiten des 
iPad 2 wie Kamera, Mikrofon oder Bewegungssensor sollten genutzt werden, 
um das Kind zu involvieren und kreativ einzubinden. Visuelle Reize wie Anima-
tionen, auditive Reize und die taktile Einwirkung auf Bild und Geschichte mithil-
fe des Bewegungssensors bieten gute Gelegenheiten, das Interesse des 
Kindes zu wecken. 
Audio 
Die Sprecher sollten langsam und deutlich sprechen sowie die in der Geschich-
te auftretenden Emotionen passend in ihrer Intonation darstellen. Achten Sie 
darauf, dass auditive Inhalte erneut abspielbar sind, da die Wiederholung 
sprachfördernd wirkt, das Erschließen der App im Tempo des Kindes ermöglicht 
und ein Gefühl von Sicherheit vermittelt. Werden Dialoge per Antippen ausge-
löst, sollten nicht mehrere Tonspuren gleichzeitig abgespielt werden, da sonst 
das Verständnis beeinträchtigt werden kann. Aus gleichem Grund sollte es 
möglich sein, Hintergrundgeräusche oder –musik nach Bedarf zu deaktivieren. 
Zur Sprachförderung können integrierte Audiorekorder beitragen, die dem Kind 
eine Selbstreflexion seiner Sprache oder das Einlesen der Geschichte durch 
Sie als Bezugsperson ermöglichen. Der erfolgreiche Abschluss von Spielen 
kann durch eine positive auditive Rückmeldung wie Applaus verstärkt motivie-
ren. 
Benutzerfreundlichkeit 
Bilderbuch-Apps sollten fehlerfrei funktionieren, um das Kind nicht zu frustrie-
ren. Testen Sie daher nach Möglichkeit die App vorher selbst. Um dem Kind die 
Aufnahme von Informationen in seinem eigenen Tempo zu ermöglichen, sollte 
eine gute Bilderbuch-App bei Verlassen zwischenspeichern und/oder ein sofor-
tiges Zurückkehren zu bestimmten Stellen ermöglichen. Innerhalb der Menüfüh-
rung sollten die verschiedene Bereiche schnell und ohne viele Zwischenschritte 
zu erreichen sein. Dies kann durch Einblendung des Menüs am Bildschirmrand 




Der Abstand der Bedienelemente sollte nicht zu nah beieinander liegen, sodass 
Kinder problemlos die Bereiche anwählen können.  
Idealerweise sind zu Beginn verschiedene Modi zum Durchlaufen der Apps 
auswählbar, die den verschiedenen Fähigkeiten des Kindes nachempfunden 
sind. Solche Anpassungen können z.B. das Aus-/Einschalten von Sprechern, 
das Ein-/Ausblenden und/oder die optische Hinterlegung von Texten, Hinter-
grundgeräuschen, Musik oder das Bestimmen der Dauer von Texteinblendun-
gen sein. Anleitungen, Hilfe und das Menü selbst sollten auf aussagekräftige 
Symbole und kindgerechte Beschreibungen zurückgreifen und jederzeit aufruf-
bar sein. Eine Vertonung der Hilfe und Menuführung ist für eine bessere Ver-
ständlichkeit für Kinder ebenfalls zu empfehlen.  
Sicherheit 
Werbung, In-App-Käufe und externe Links in Bilderbuch-Apps sollten nicht bis 
kaum vorkommen, um ungewollte Käufe oder den Zugriff auf jugendgefährden-
de Inhalte zu verhindern. Wenn sie trotzdem eingebunden werden, so sollten 
sie klar erkennbar sein. Gute Apps verzichten auf Werbung oder verfügen über 
eine Art Kindersicherung, die den direkten Zugriff verhindert. Um Kinder vor 
jugendgefährdenden Inhalten oder Käufen zu schützen, können in den Einstel-
lungen des iPad 2 nur Apps mit einer bestimmten Altersfreigabe freigeschaltet 





b) Beispielbewertung einer Bilderbuch-App 
Aschenputtel 
Verlag: Carlsen Verlag GmbH 
ISBN: erhältlich im App-Store 
System: iPhone, iPad 
Preis: 4,49 € 
Altersempfehlung: ab 4 Jahre 
Das altbekannte Märchen Aschenputtel ist als Bilderbuch-App vom Carlsen 
Verlag ein Positivbeispiel für die erfolgreiche Integration von Interaktionsmög-
lichkeiten in die Geschichte. Es ist möglich die Bilderbuch-App in verschiedenen 
Modi zu durchlaufen. Wählt man im Menü Lesen und spielen, wird der Haupt-
text vorgelesen und die interaktiven Elemente können durch Tippen ausgelöst 
werden. Lässt man sich die Geschichte vorlesen, wird die App vollständig ab-
gespielt und erinnert an ein Bilderbuchkino. Die Option Ich will selber lesen 
ermöglichen es Kind und Eltern alle Texte selbst zu sprechen, eine Tonauf-
nahme der eigenen Stimme ist jedoch nicht möglich. Der Erzählertext wird da-
bei zuerst eingeblendet, bei Berührung der einzelnen Figuren wird deren 
wörtliche Rede als Sprechblase dargestellt. Durch blinkende blaue Punkte auf 
den Charakteren wird ein optischer Reiz geschaffen, der darauf hinweist, dass 
bei Antippen etwas geschieht. Die Dauer der Texteinblendungen kann an die 
Lesefähigkeit des Kindes angepasst werden und die wörtliche Rede kann durch 
Antippen wiederholt aufgerufen werden. Die Schriftgröße ist passend gewählt 
und der Erzählertext, stets so positioniert, dass er die Bildkomposition nicht 
stört. Tippt man die Figuren schnell hintereinander an, kann es zu Überlagerung 
der verschiedenen Sprechblasen kommen, sodass der Text nicht mehr lesbar 
ist. Hier wäre es gut gewesen, wenn immer nur eine Animation zeitgleich aus-
lösbar wäre. Da die Sprechblasen erneut aufrufbar sind, fällt es jedoch nicht 
negativ auf. 
Die dialogorientierte Vermittlung von Bilderbüchern beim Vorlesen wird durch 
Interaktion aufgegriffen. Die jeweiligen Hauptfiguren der App beziehen dabei 
den Rezipienten mit in die Geschichte ein. So bittet Aschenputtel z.B. um Hilfe 
bei der Hausarbeit und lobt, wenn man ihr geholfen hat. Es findet somit eine 
auditive Rückmeldung statt. Toneffekte wie diese stimulieren dabei die Auf-




ein Erfolgserlebnis. Gegenstände können dabei per Drag and Drop an von 
Aschenputtel angegebene Standpunkte bewegt werden. So wird die Aufmerk-
samkeit auf die Geschichte gelenkt und Sprachanlässe geschaffen. Der Bewe-
gungssensor des iPad 2 wird ebenfalls eingebaut. Aschenputtel warnt während 
des Aufräumens, dass iPad 2 nicht zu schütteln. Tut man es trotzdem, werden 
die Gegenstände wieder durcheinander geworfen. Die Frontkamera des iPad 2 
wird genutzt um die Aufnahme des Kindes in das Bild einzubauen und es so 
emotional stärker in die Handlung mit einzubeziehen. Bei Aschenputtel ge-
schieht dies, indem der Rezipient sein Spiegelbild in Spiegeln im Bild sieht. An 
einer späteren Stelle kann die Farbe des Kleids von Aschenputtel bestimmt 
werden. Die ausgewählte Farbe wird in den folgenden Szenen dabei beibehal-
ten, sodass es sich tatsächlich um eine dauerhaft personalisierte Anpassung 
handelt.  
Eine Stärke des Bilderbuchs ist die Aufnahme von Informationen in einer vom 
Kind bestimmten Geschwindigkeit. Seiten können so lange angesehen werden 
bis alles entdeckt wurde und nach Bedarf kann zurückgeblättert werden, um 
etwas erneut anzusehen. Wenn das Kind müde ist, kann es die Lektüre unter-
brechen und später fortsetzen. Dies wurde bei Aschenputtel erfolgreich adap-
tiert. Nachdem die App verlassen und danach wieder aufgerufen wurde, 
erscheint ein Menü, welches die Rückkehr zur zuletzt aufgerufenen Szene 
ermöglicht. Zusätzlich ist es über das Einblenden einer Szenenübersicht im Bild 
möglich direkt zu bestimmten Szenen zu springen. Das Menü ist über ein gut 
sichtbares Haussymbol in der linken oberen Bildschirmecke aufzurufen und 
ermöglicht den direkten Zugriff auf Hilfe und Einstellungen. Die Hilfe bietet in 
einfacher Syntax Tipps zur App, eine Vertonung oder verstärkt bildnerische 
Darstellung wäre hier jedoch wünschenswert gewesen. Sämtliche Navigations-
elemente der App sind in einer Farbe gehalten, was das Gesamtkonzept der 





Es findet sich kein virtuelles Bücherregal oder direkte Werbung in der App. 
Lediglich am Ende ist in Link im Bild positioniert, der ein Menü mit weiteren 
App-Empfehlungen und Links zu Social Media Seiten anbietet. Der Weg zu 
weiteren Käufen wird zumindest erschwert. Wenn man auf die externen Links 
klickt, erscheint ein Auswahlfenster, indem erst bestätigt werden muss, dass 
man die App verlassen möchte.  
Insgesamt ist die Bilderbuch-App Aschenputtel positiv zu bewerten. Das be-
kannte Märchen wurde fantasievoll umgesetzt und die Interaktionen durch  
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